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От редакции 


Вы держите в руках десятый номер “Навигатора”. В сущности — юбилейный. 
Перед тем, как начать работать над его содержанием, мы некоторое время 
соображали, что бы такое сотворить, чтобы названный юбилей в журнале отметить. 
После долгих и натужных размышлений пришли к выводу, что ничего такого делать 
не станем — к чему? Отметить можно и... другим образом, причем отнюдь не путем 
написания десятка статей о суровой редакционной действительности, а куда как 
более приятным и веселым образом. Пиво, (Зиаке и четверочку соединенных сетью 
компов — чего еще надобно простому человеку в наше нелегкое время! 

Отметили. Однако же одним фрагированием друг друга дело не 
ограничилось — каким-то образом номер все-таки получился юбилейным. 

И причины тому вполне даже объективны. Начать с того, что к Рождеству 
практически прекратили выходить новые игры. Жалкие симулятор по сдаче прав на 
вождение и абсолютно никудышный файтинг — согласитесь, небогат урожай за 
неделю! В этот раз мы даже не стали печатать в разделе Новостей список релизов — 
уж больно жалко выглядели те пять игровых названий, которые в нем значились. 

Практическое отсутствие свежепритащенных в редакцию игр, как нетрудно 
догадаться, имело два следствия. Первое состояло в том, что обрадовавшийся 
внезапно возникшему затишью народ с удвоенным прилежанием налег на (Зиаке 
и пиво. Второе же, более важное для журнала следствие, свелось к переброске всех 
сил на раздел Ргеѵіеѵѵ. Правда, поначалу эта переброска ни к чему не привела, так 
как в начале января, когда стартовала работа над номером, никакие новые проекты 
еще не анонсировались — видимо, все разработчики и все средства массовой 
информации мира занимались примерно тем же, что и мы (то бишь ничем не 
толковым не занимались]. 

В дальнейшем раздел Ргеѵіеѵѵ все же обрел надлежащую величину, как 
и обещалось в предыдущем номере. Однако сделан он был преимущественно уже 
ближе к середине-концу января, когда хоть какая-та информация о новье поступать 
начала. Сейчас, кстати, ее уже море разливанное, так что ргеѵіеѵѵ в следующем 
номере будут содержаться примерно в таком же объеме, что и в этом. 

...Однако же не одними анонсами ожидающегося жив “Навигатор” — а значит, 
оставались разделы Мах.Ѵіеѵѵ, Оагпег'з 2опе и ЗоІиЬіопв&ОиісІез. Причем последний 
также исключался, так как на отсутствии нового много руководств и солюшенов не 
понаделаешь. Как наиболее провинившихся, избрали Ьогбз о( Мадіс, ТогтіЬ Раісіег 2, 
а заодно и ВІасІе Риппег, получивший в прошлом нашем номере высочайший за всю 
историю журнала рейтинг. К слову говоря, ВІасІе Риппег при этом еще раз вошел 
в книгу рекордов “Навигатора'’, так как его прохождение оказалось наиболее 
трудоемким из всего, что обсолюшивалось у нас до сих пор. 

Дальше — все очевидно. Призадумавшись над Мах.Ѵіеѵѵ, мы выделили из 
него раздел Интернет, который теперь, я надеюсь, станет постоянным. Давно пора 
было. Следом — 02 2опе, посвященная народному творчеству на базе Оиаке 2. 

Опять же из числа тем, которые надо либо освещать глобально и отдельным 
разделом, либо вообще не затрагивать, — а затронуть очень даже хотелось. 

Следом — отдельная рубрика онлайнового журнала Риззіап Ватіпд ѴѴогІсІ. Следом — 
рубрика НіпЬВоок, весь смысл которой рассказан в ее названии. Следом — 
поставленный перед производственной необходимостью Геймер в срочном порядке 
наваял свое “руководство по игроделанью”. Следом — появилась техническая 
рубрика, которую мы надеемся продолжить в последующих номерах. И так далее. Да, 
чуть не забыл — еще на всякий случай поменяли дизайн страниц. После чего 10й 
номер, который [как было указано в начале) вы держите сейчас в руках, стал 
настолько отличающимся от всех предыдущих, что иначе, кроме как юбилейным, его 
уже по-другому и назвать-то нельзя. 

А если ненадолго сделаться чуть более серьезным, то сейчас мы слегка 
меняем направление развития. Какой смысл превращать журнал в энциклопедию, 
состоящую из одних лишь ргеѵіеѵѵ и геѵіеѵѵ? Согласитесь, то малоинтересно, разве 
что игр появляться за месяц будет несметное количество (и тут уж никуда не 
денешься, придется им все место посвящать]. Журнал должен быть журналом, 
и должен содержать достаточно всевозможнейших статей, из которых можно 
почерпнуть некие действительно интересные для себя вещи. И которые просто 
интересно почитать. Для того и введены новые разделы. 

По данному номеру “Навигатора" мы особенно ждем ваших откликов. Трудно 
самим оценить, насколько удачно получилась та или иная часть журнала, 
и насколько он был удачен вообще. Координаты редакции, по которым можно слать 
корреспонденцию, вы знаете. Критикуйте все, что считаете негодным, и огромное 
спасибо всем, кто напишет. 


Иван Самойлов, 
главный редактор 
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Метаморфозы 

Корпорация СШС ІпГегпайопаІ, в состав которой входят такие 
известные компании, как ВІІггагсІ ЕпЬегіаіптепІ;, Оаѵісізоп & 
Аззосіаіез, Кпоѵѵіебде АйѵепШге и Зіегга Оп-Ыпе, сменила свое 
название на СепбапЬ Согрогайоп. И произошло это после слияния 
с НРЗ ІпсогрогаЕей. Теперь в Сепйапй работает более 30.000 чело¬ 
век со всего света. Впрочем, глобальных изменений в структуре 
корпорации при этом не произошло. Так что встречайте старого но¬ 
вого знакомого - Сепйапі; ЗоЛѵѵаге. 


Роджер Видно списан в утиль 

Сепйапй Зойм/аге (бывшая СУС Зойдмаге) сняла с производст¬ 
ва очередной сиквелл сериала Зрасе (Зиезй Седьмая часть должна 
была стать новой вехой в приключениях Роджера Вилко, бравого 
космического балбеса. Но, по весьма туманным причинам, немец¬ 
ким хозяевам Зіегга не понравилась идея продолжения сериала. 
Может быть, тому причиной стал почти полный провал шестой час¬ 
ти? Кто знает, кто знает... 

Впрочем, возмущение игровой общественности было вызвано 
не только этим. Поклонникам Зрасе ОиезЬ крайне не понравилось 
отношение разработчиков к сериалу, которое внезапно оказалось 
крайне пренебрежительным. Уже через несколько часов после по¬ 
ступления этого печального известия в Интернет появились сайты 
с призывами “Заѵе Зрасе Оиезй 7!”. Каждый настоящий ценитель 
сериала может принять участие в программе за продолжение работ 
над 307. Вы можете подписаться под петицией в адрес высшего 
руководства СепбапГ/Зіегга с просьбой не закрывать проект окон¬ 
чательно. 

Честно говоря, очень жаль, что амбиции таких крупных компа¬ 
ний (даже и вполне понятные с точки зрения прибыли] встают на 
пути игр уровня 307. Мы связались с представителями Зіегга и вы¬ 
яснили, что существует шанс возвращения 807 в разработку. 
Шанс, конечно, небольшой, но все-таки в один прекрасный день 
Роджер Вилко может вернуться!.. Теоретически. 


Прибавка к ПагК Кеі$п 

В январе компания Асйѵівіоп анонсировала Візе о( Йте 
Збабоѵѵбапб - айй-оп для геаі-йпле стратегии Оагк Веідп. Выход 
айй-оп запланирован на март 1998 года, для его запуска необхо¬ 
дима проинсталлированная йагк Веідп. Обещано: 18 миссий для 
віпдіе ріауег, свыше десяти новых юнитов, новые миссии для режи¬ 
ма соорегайѵе, а также — поддержка онлайновой игры для восьми 
человек, где каждому на выбор предлагается одна из четырех ар¬ 
мий [к двум исходным прибавились “Ргеебот биагй ХЕІ\ІІХ" 
и “Ітрегіит ЗЬабоѵѵбапб"). Игроки смогут преобразовывать поле 
сражения в реальном масштабе времени — прокладывать дороги 
или создавать болота на пути наступающего неприятеля. Усовер¬ 
шенствованный редактор позволит желающим ваять миссии для 
тиійріауег. 


Повое божество 

На игровом пантеоне появилось новое светило — 6.0.0. Не по¬ 
думайте чего дурного! Так называется новая издательская компа¬ 
ния — ЗаЬйегіпд о( Оеѵеіорегз. Ее составили ряд очень известных 
компаний-разработчиков — Еріс Медабатез (ІіпгеаІ), Рор Тор 
Зойд/ѵаге (если кто не знает - разработчики Негоез о( МідНЬ & 
Мадіс 1/2], 30 Реаітз (йике Ыикет Зй, Ргеу], ТегтіпаІ ЯеаІІГу 
(ТегтіпаІ НеаІіГу] и ЯІШаІ ЕпЬегЪаіптепІ; (Оиаке МР1, ЗІЫ]. Все пять 
компаний имеют равные права в новом предприятии. 

Девизом новой компании можно назвать фразу ‘‘Разработчик 
всегда прав!". В условиях развития рынка главенствующую роль 
обычно играет издатель, который диктует абсолютно все условия 
разработчикам и часто лишает их полета фантазии, что приводит 
к появлению недоброкачественных и скучных игр. 6.0Д. намерева¬ 
ется серьезно приняться за рынок игр для РС. Проекты, которые 
6.СШ. собирается издавать, относятся к самым различным жан¬ 
рам, но все они обещают нести в себе значительную долю ориги¬ 
нальности. Кажется, все прогрессивные разработчики игр теперь 
могут найти для себя приют в доме Бога — ведь даже деньги, кото¬ 
рые будут выплачиваться гейммейкерам, обещают быть более 


крупными, нежели в других издательских компаниях. На этот год 
издательство 6.0Д запланировало к выпуску 4 игры. В следующем 
году их число вполне может возрасти до 10-ти. 

Подробно мы расскажем о 6.0Б. в следующем номере — хоте¬ 
ли бы в этом, да информация появилась незадолго до поступления 
номера в печать, и мы уже попросту не успевали. Но прежде, чем 
переключить ваше внимание на следующую новость, обратим ваше 
внимание на следующие вещи. Что называется, кратко и без лиш¬ 
них комментариев. 

Первое. Образование 0.0.й. вызвало крайне негативную реак¬ 
цию у многих издателей. Среди прочих — у всемогущественного ВТ 
ІпЬегасйѵе. Похоже, что монстры рынка видят в 6.0.0. некую угрозу 
для своего благополучия. 

Второе. Не секрет, что игровой рынок сейчас находится в за¬ 
стое, развиваясь в сторону улучшения графики в соизмеримости 
с постоянно растущими системными требованиями, однако почти 
не порождая действительно оригинальных проектов. Может ли так 
быть, что корень всех бед кроется в диктатуре крупных издатель¬ 
ских компаний, которые вполне могут срубить хорошую прибыль на 
идейно-второсортных играх, обеспечив им подходящую рекламу? 
Не факт. Но это возможно. 

Третье. Аналогичная ситуация сложилась на фабрике киногрез, 
в Голливуде, на стыке шестидесятых и семидесятых годов. Всякие 
мюзиклы и комедии воспринимались народом в штыки — людям 
было не до веселья, когда их вера в родную страну упала до мини¬ 
мума из-за войны во Вьетнаме, когда свирепствовал жесточай¬ 
ший экономический кризис. И в тот период возрождение кино про¬ 
изошло благодаря независимым мелким студиям, понаснимавшим 
как бы "некассовых" фильмов плана “Американского ковбоя", где 
говорилось не о том, как все здорово, а о том, как оно есть на самом 
деле (понятно, что эти фильмы получили тогда бешеную популяр¬ 
ность). Возможно, 6.0Л. таким же образом сможет вдохнуть новое 
дыхание в скатывающийся к самоклонированию игровой рынок? 
Возможно, что и нет. Но надеяться хочется. 

Это — пища для размышления. Подробнее о 6.0Д читайте 
в следующем номере. 


Рефлюксия к роборамблизации 

Еще одна игра в ходе разработки сменила свое название. 
На этот раз польская компания МеСгороІіз Зойм/аге Ноизе пере¬ 
именовала свой Вейих в ПоЬо ВитЫе. Нельзя сказать, что новое 
название звучнее старого, но... им виднее. ВоЬо ВитЫе — стратегия 
в реальном времени с красивыми ландшафтами и световыми эф¬ 
фектами, немного напоминающая МуЙі. Вы проводите военные 
операции в будущем, уничтожая орды врагов. Действительно, 
на последних скриншотах игра выглядит ошеломляюще. Намечен¬ 
ная к выходу весной 1998-го, ВоЬо ВитЫе будет работать через 
АРІ ОігесГХ и поддерживать все самые распространенные трех¬ 
мерные акселераторы и ММХ. Но наши польские товарищи ут¬ 
верждают, что в их новое творение вполне можно будет играть и на 
обычных машинах класса РепЬіит. 


іпіекіаіе’Зх? 

Компания Асйѵізіоп анонсировала новый набор —176: АгзепаІ. 
Он состоит из двух игр сериала ІпйегзІаЬе - 176 боіб Ебібоп (рас¬ 
ширенная версия игры] и 176 ІЧІЬго Раск (набор из 20-ти новых 
миссий с новыми функциями многопользовательской игры). Будут 
новые машины и виды оружия. Также немного улучшился графиче¬ 
ский движок. Появились режимы СарШге Йте РІад и Васіпд для игры 
по сети. И на довесок — новый уровень сложности. Ждать весной. 


ИібПІ & Мадіс і$ СЕДО 

Компания ЗйО, недавно отказавшаяся от своей торговой мар¬ 
ки в пользу №ѵѵ ѴѴогІсІ Сотрийпд, временно закрыла проект МідНб 
& Мадіс Опііпе, который должен был стать достойным конкурентом 
таким играм, как ІІІСІта Опііпе, ЕѵегОиезС и Веаіт. Как известно, 
нет ничего более постоянного, чем временное, так что надеяться на 
возрождение М&М Опііпе из пепла не приходится. Тем более что 
вся команда, работавшая над этим проектом в ЗйО, покинула ком¬ 
панию. Может быть, и здесь свою роль сыграло образование 
6.0Д?:) 
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Сборник ролевиков от Іпіегріау 

Известный издатель Іпіегріау готовит к выпуску набор игр, ко¬ 
торый представляет из себя прекрасный подарок всем любителям 
жанра ЯРО. В него войдут 12 игр, которые уже успели стать клас¬ 
сикой жанра. В набор “ТИе ІІІІІтаІе ЯРО АгсНіѵез” включены ТИе 
ВагсГз Таіе Тгііоду/Сопзігисііоп Зеі, СІоисІз оі Хееп, Оагкзібе о? 
Хееп, Віопекеер, йіііта ІІпбегѵѵогІб 1/2, йгадоп ѴѴагз, ѴѴазІеІапсІ 
и ѴѴІгагбгу боіб. Набор должен появиться в продаже в тот момент, 
как вы читаете наш журнал. 

Быть, Іпіегріау, будучи пока что не в силах сделать хоть что-ни¬ 
будь в настоящее время, ударилась в ностальгию? Группа разра¬ 
ботчиков ОгадопРІау, обосновавшаяся под крылышком компании, 
оригинальничает в полный рост, за полтора года выпустив на игро¬ 
вой рынок аж три отстоя: ВІооб&Мадіс, йгадоп Оісе и совсем уж не¬ 
давний ОезсепІЮ ІІпбегѵѵогІб на движке Оезсепі, который не толь¬ 
ко содержит ужасную графику, но еще и запускается далеко не на 
всякой машине по причине крайней глючности движка. Но зато все 
три проекта не похожи ни на что, кроме себя самих. И слава Богу, 
что не похожи!.. 


Сборник ролевиков от Огі$іп 

Видать, возможность состричь купоны на (огдоііеп и не очень 
ѵѵаге не дает покоя не одной только Іпіегріау. Готовится к релизу ТИе 
Шііта СоІІесІіоп, в которую войдет 10 игр из сериала ІІІІІта (части 
с первой по восьмую, плюс еще ЗІІѵег Зееб и Рогде о( ѴІПие]. В до¬ 
весок к играм прибавлено интервью Ричарда Гэриота, в котором он 
рассказывает об ІІІІІта в целом, а также делится мыслями по по¬ 
воду ІІІІІта 9. Не оставил он без внимания и свою первую игру — 
АкаІаЬеіН. 


ИісгоРгохе судится 

Компания Місгоргозе подала официальные иски на Асііѵізіоп 
и Аѵаіоп НіІІ. Причиной стали права на использование названия 
“Сіѵііігаііоп” в одном из совместных проектов Асііѵізіоп/Аѵаіоп НІІІ. 
В вину А/А вменяется нечестная конкуренция, недобросовестная 
реклама и неуважение к торговой марке. Ранее компания Аѵаіоп НІІІ 
уже издавала на РС игру Абѵапсеб Сіѵііігаііоп, ничего общего с ори¬ 
гиналом не имеющую. Но даже не это возмутило МісгоРгозе. В на¬ 
чале 80-х годов АН занималась исключительно настольными иг¬ 
рами, среди которых была и “Сіѵііігаііоп”, правами на которую обла¬ 
дала компания НаПІапсІ ТегТоіІ Иб, которую впоследствии приобре¬ 
ла МісгоРгозе. 

Сейчас сложилась крайне непонятная ситуация с использова¬ 
нием названия “Сіѵііігаііоп", поскольку нет никаких письменных 
свидетельств, в которых можно было бы прочесть доказательство 
того, что Аѵаіоп НІІІ договаривалась с МісгоРгозе о праве исполь¬ 
зования их торговой марки. Подождем разъяснения ситуации. 


ИК4 или сразу МК5? 

МК4 в версии для ѴѴіпбоѵѵз 95 будет поддерживать Місгозой 
ОігесіХ АРІ, включая ОігесіЗО. Издателем РС’шной версии высту¬ 
пит компания СТ Іпіегасііѵе. Конкретная дата релиза до сих пор не 
названа, но известно, что она уже отодвинута на гораздо более по¬ 
здний срок, чем предполагалось ранее. В качестве причины назы¬ 
вается желание разработчиков придать игре уникальные свойства 
и улучшить ее в целом — ввести новые режимы, персонажей и т.д. 

А тем временем по новостным сайтам витает некий подозри¬ 
тельный слух, гласящий, что МК4 не будет вообще, зато сразу по¬ 
явится МК5. Конечно, как говорится в поговорке, “Свежо предание, 
да верится с трудом”. Но есть и другая поговорка: “Нет дыма без ог¬ 
ня”. И если первая поговорка заставляет лишь усмехнуться, то вто¬ 
рая принуждает занервничать: будет жалко, если серия МоПаІ 
КотЬаІ вдруг переформируется во что-то доселе невиданное или 
закроется вовсе. Всякое ведь случается... 


Кленси вошел во вкус 

Мы уже привыкли к практически одновременным релизам игр 
и одноименных фильмов. Но на этот раз готовится нечто более уни¬ 
кальное — Том Кленси и ЯесІ Віогт ЕпІеПаіптепІ в настоящее вре¬ 


мя разрабатывают игру по недописанному роману Кленси под на¬ 
званием ПаіпЬоѵѵ 5іх. 

Тема романа/игры - борьба специальной команды с предста¬ 
вителями международного терроризма. В ходе выполнения миссий 
игроку предстоит спланировать, подготовить и провести операции 
по пресечению террористических актов. Естественно, по мере уг¬ 
лубления в игру будет вскрыт и глобальный заговор. Предусмотре¬ 
на возможность игры через Интернет, причем как в режиме союз¬ 
ных действий, так и противоборства. Ожидаемый срок выхода Ше¬ 
стой Радуги — август 1998 года. 

Тем временем в недрах Веб Віогт ЕпІеПаіптепІ вызревает 
еще один игровой проект, базирующийся на серии фантастических 
романов СаПепі, о чем было заключено лицензионное соглашение 
с их автором — Энн МакКефри. Романы СаПепі повествуют о буду¬ 
щем конфликте землян с опасной расой чужих, поставивших себе 
целью порабощение наших потомков. 


Миссии для 
Неш 2 

Асііѵізіоп сделали 
очередное заявление, 
в котором анонсирова¬ 
ли Нехеп II Міззіоп 
Раск. 

Помимо собствен¬ 
но новых уровней, до¬ 
бавлено несколько ин¬ 
тересных эффектов 
типа дождя, снега 
и прочих природных 
бедствий. 

Не обойдется и без 
новых монстров и ору¬ 
жия. Изготовлением 
тіззіоп раск заняты 
Наѵеп Зойѵѵаге. В на¬ 
стоящее время дизай¬ 
неры трудятся над ква- 
зиисторическим и ази¬ 
атскими уровнями. 


Перестановка кадров 

Ларри Спаркса Цаггу Зрагкз) считают тем человеком, которо¬ 
му удалось сделать мисс Крофт знаменитой. Такие люди нужны 
везде. Например, в европейском отделении Іпіегріау, где упомяну¬ 
тый выше менеджер возглавил службу маркетинга. Знакомая кар¬ 
тина — мощные команды переманивают классных специалистов. 
Спаркс — не первый сотрудник, перебравшийся в Іпіегріау из Еібоз. 
До него тропу проторили Тони Гард и Пол Дуглас, тоже весьма из¬ 
вестные в мире игр личности. 

Интересно. Ведь образ сексапильной наемницы Лары Крофт 
сейчас превратился в карикатуру на всю серию ТотЬ Яаібег. Но, 
конечно, свой доход принес. 

Неужели “гениальный” Ларри Спаркс теперь станет заниматься 
тем же и в Іпіегріау?.. Н-да. Господа, ожидайте новых секс-бомб, 
скоро они посыпятся на наши головы и компьютеры... 


Зимняя скидка 

Канадский издатель Місгоіогит объявил о выпуске в феврале 
геаі-ііте стратегии Агллогеб Мооп: ТИе ІХІехІ Ебеп. При цене в 30$ 
покупатель обнаружит в коробке купон на скидку в 10$. Скидка 
действует до начала весны. Итого — игру можно будет приобрести 
всего за 20 долларов, заплатив 30$ и тут же получив 10$ в кассе 
обратно. 

Остается надеяться, что Агтогеб Мооп: ТИе ІМехІ Ебеп стоит 
хотя бы такой денежной суммы. 
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Отец Федор! Верни колбасу!!! 

В трехдневный срок расстаться с неправедно нажитым — такой 
клич прозвучал во второй половине января в ІЛйгтіа Опііпе. Очеред¬ 
ной не выловленный баг позволял недобросовестным игрокам дуб¬ 
лировать имеющиеся в их распоряжении предметы и денежные на¬ 
копления. Когда список нарушителей перевалил за четверть тыся¬ 
чи, терпение Большого Брата лопнуло. Впрочем, на некоторых иг¬ 
роков предложение об амнистии нужного эффекта не произвело: 
"Их баг - их и проблема. В игре все как в жизни - нужно использо¬ 
вать все доступные возможности”. 


Міііеои* 30 II 

Руководствуясь неугасающим спросом на представленную 
в прошлом году модель графического акселератора Відітіеоив Зй, 
компания ОгсЬісІ ТесИпоІоду (подразделение Місгопісз Сотрибегз] 
разработала новую карту — НідЬТеоиз Зй II. В основе новинки — 
чипсет Ѵообоо2 от ЗИх Іпбегасбіѵе. Карта совместима с большин¬ 
ством программных продуктов и сконфигурирована для работы с 8 
МЬ ЕйО ОВАМ. Первые образцы будут выпущены уже в конце мар¬ 
та, а во втором квартале производство развернется на полную ка¬ 
тушку. 


Ьаггу возвращается 

Ларри, Ларри, вечно ты ввязываешься в разные истории... Ка¬ 
залось — чего уж более — “снялся” в семи играх, покорил десятки 
женских сердец, а все никак не остепенишься. Вот и на этот раз 
в пылу застарелого азарта ты пустился в очередную авантюру — 
стал владельцем онлайнового заведения в Лас Вегасе. Ну и назва- 


Компання “БУКА” 

В январе один из ведущих российских паблишеров поделился 
с общественностью планами выпуска СЮ-ВОМ в первой половине 
1998 года. Среди обещанных релизов числятся: 

“Кольцо Времени" — начало февраля. Диск посвящен творчест¬ 
ву Бориса Гребенщикова и группы “Аквариум”. Песни и лирика, 
клипы и фотографии, скандально известный концерт в Тбилиси. 
Часть содержащихся в “Кольце" материалов носят уникальный 
и эксклюзивный характер. 

“Петька и Василий Иванович Спасают Галактику” - естествен¬ 
но, 1 апреля. 

“Вангеры" — третья декада апреля. Напичканная оригинальны¬ 
ми технологиями и нестандартными решениями игра заинтригова¬ 
ла огромное число российских игроков. Остается только пожелать, 
чтобы разработчикам из “К-й 1_аЬ” удалось угодить не только эсте¬ 
там, но и тем, кому нравятся все оттенки радуги. 


Хакеров судят! 

В конце января Южно-Сахалинский городской суд осудил сту¬ 
дента Института коммерции и предпринимательства, которому ин¬ 
криминировался взлом компьютерных сетей коммерческих и сило¬ 
вых структур, а также неправомерный доступ к информации. Состав 
преступления — получение (с применением специально написанно¬ 
го зоФѵѵаге) доступа к содержимому почтовых Е-таіІ ящиков кли¬ 
ентов “ВаЬтаіГ и сбор конфиденциальных данных. Приговор: два 
года условно и два штрафа — 200 минимальных зарплат в пользу 
государства и 1770 рублей — пострадавшему интернет-провайде¬ 
ру (новыми, естественно). 


Іпіегасме Пазіс и “Вангеры” 

В январе определился издатель "Вангеров” за пределами Рос¬ 
сии и стран Балтии. После заключения соответствующего контрак¬ 
та с компанией “Бука", владельцем эксклюзивных прав на публика¬ 
цию детища калининградской К-0 1_аЬ стала американская компа¬ 
ния ІпЬегасСіѵе Мадіс. Оригинальность и самобытность сделали 
свое дело. По словам продюсера по внешним разработкам 
Іпбегасйѵе Мадіс Паула Потера, ” „99% рассмотренных нами игр не 
произвели на нас такого впечатления, как Вангеры...". 


ние соответствующее — І-еізиге ЗиіЬ Баггу'з Савіпо. Неужели ты ду¬ 
маешь, что к тебе кто-нибудь заглянет после того, как ты гостепри¬ 
имно распахнешь в мае двери своего заведения?... 

Как, придут? А ты в этом уверен? Что, и все твои лучшие по¬ 
дружки тоже прибудут? И мамаша с дочкой?!! И очко, и покер 
(Стрип!), и рулетка, и это еще не все?!! Какие бандиты? Ларри, пре¬ 
дупредил бы сразу, что однорукие... Как, во время игры еще и поча- 
титься можно?... Ну, ты и жучило... 


НеМепІ ЕѵіІ 2 

21 января эта игра увидела свет в версии для Золу РІауЗіайоп. 
Сарсот постарался на славу, после проведенной мощнейшей рек¬ 
ламной кампании количество предварительных заказов на РЕ2 пе¬ 
ревалило за 125 тысяч экземпляров. Полным ходом идет доводка 
РС'шной версии, которая должна появиться в июне этого года. 


Сердце тьмы увидит свет 

Шестого января состоялось знаменательное событие — обра¬ 
зовалось совместное предприятие, куда вошли два издателя — 
Іпіегріау Ргойисйопз и Іпіодгатез Миійтейіа. Свела эти компании 
вместе игра Неагі; оТ Оагкпезз, которую Іпйегріау издает на терри¬ 
тории Северной Америки, а Іпіодгатез — в Европе. Об оставшейся 
части света компании тоже, видать, как-нибудь да позаботятся. 

Разработчиком НеагЬ оТ Оагкпезз является Атагіпд Зшйіо. Од¬ 
новременный релиз для Зопу РІауЗйайоп и ѴѴіпйоѵѵз 95/98/МТ 
следует ожидать весной этого года. Наконец-то. Ведь НеагТ о( 
Оагкпезз относится к числу долгостроев, чей скорый релиз уже 
давно как был заявлен. В целом, игра относится к аркадному жанру 
и немного напоминает Обсіѵѵогісі. 


Летопись времен: АПойз 

Недавно поступила информация о том, что геаі-йте стратегия 
с ролевыми элементами АІІосіз, разрабатываемая ЫіѵаІ под изда¬ 
тельской маркой компании “Бука”, была перепродана другому, 
не менее мощному издателю - “1С". Теперь недавние конкуренты, 
АІІосіз и “Всеслав Чародей" (разработчик — ЗпоѵѵЬаІІ ІпЬегасйѵе], со¬ 
брались под одной крышей и, судя по всему, превращаются в союз¬ 
ников. И одновременно с этим поползли слухи о том, что теперь 
АІІосіз, подобно “Князю” и “Всеславу Чародею", откажется от ны¬ 
нешней своей предыстории и возьмет за основу сценарную кон¬ 
цепцию “Летописи Времен". Думается, что подобное вряд ли слу¬ 
чится, но ведь кто знает!..:) 

Как бы то ни было, АІІосіз должны появится в продаже весной 
и по-прежнему остаются одним из наиболее ожидаемых россий¬ 
ских проектов. Издателем игры за рубежом, судя по всему, остает¬ 
ся Міпсізсаре; впрочем, эти данные еще требуют проверки. 

Ведущие рубрики новостей: 

И /огШ Шешз Андрей Шевченко, 

ПІеіл/з Риввіа - Игорь Бойко 


Российские релизы (конец декабря январь) 

Игровые разработки 

“Розовая Пантера. Право на риск" (Коминфо) 

2.А.Р. (АигісѴізіоп) 

Мультимедийные разработки 

“Владимир Высоцкий. 60-е годы." (“Коминфо'У “Артинфо'У “ЗоІусІ Весопіз") 
“Русские народные сказки”. Том 6 (“1С: Виэкс"). 

- “Пастушья дудочка", “Аленький цветочек”, “Лиса и Волк". 

Блок от компаний "Кирилл и Мефодий” и “ІМеѵѵ Месііа бепегаііоп”: 

- "Веселая азбука Кирилла и Мефодия” 

- “Музыкальный класс”, 

- “Новости Матушки Гусыни", 

- “Синдбад-мореход", 

- “Русалочка", 

- "Снежная королева", 

- “Шедевры музыки”, 

- “Стрелковое оружие", 

- "Энциклопедия этикета Кирилла и Мефодия". 
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ТРЕТЬЕ ТЫСЯЧЕЛЕТИЕ 







Мировые войны, диктаторские режимы, экологические катастрофы, 
коррупция - все мы знаем, каким может стать для нас двухтысячный год. 
Если Вы сомневаетесь в этом, можете попробовать создать что-то иное и 
попытаться управлять на протяжении пятисот лет. 

Новая игровая технология даст вам огромные возможности, а изомет¬ 
рическая карта мира позволит более наглядно представить картину мира. Игра 
насыщена трехмерными персонажами, анимированными новостями и 
забавными видеофрагментами, иллюстрирующими происходящие события. 

Судьба мира в ваших руках! 

' ■* ь • 
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АМБЕР По вопросам оптовых закупок обращайтесь в компанию “АМБЕР" СКУО 

компания Москва, Перовский проезд 35, тел/факд 273-85-87. Е-МаіІ:атЬеД@сІоІ.ги 



Ргеѵіеѵѵ 



Жанр: ПР6 

Издатель: Еісіог ІпЬегасДѵе 
Разработчик: ЗлиагеЗоіі; 

Системные требования: Репйшп 133, 16 МЬ РАМ, Зй^х 
Февраль 1998 года 
ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Энергия - 1. Общая мера различ¬ 
ных видов движения и взаимодействия; 
при всех превращениях энергии общее 
количество ее не изменяется; закон со¬ 
хранения энергии — один из основных 
законов современного естествознания; 
2 . Деятельная сила, настойчивость, ре¬ 
шительность в достижении поставлен¬ 
ной цели. 

Словарь иностранных слов 

Самая популярная в Японии ЯР6 
вышла в декабре прошлого года (с мо¬ 
мента выпуска было продано более 8 
миллионов копий]. Это РіпаІ РапЬазу VII, 
ради которой многие любители ролевых 
игр специально покупали себе 
РІауЗЬаЬіоп... К счастью, бежать в мага¬ 
зин за приставкой уже не обязательно — 
РіпаІ РапЬазу VII переиздается для РС. 

Электрификация и мистика 

"Все во Вселенной состоит из энер¬ 
гии. То, что представляется нам матери¬ 
альным, на самом деле является той или 
иной формой энергии. Энергию невоз¬ 
можно создать из ничего или уничто¬ 
жить — ее можно лишь перевести из од¬ 
ной формы в другую. А потому некото¬ 
рые полагают, что и живые существа, 
которые, как и все на свете, состоят из 
энергии, не умирают. Просто-напросто 



в момент смерти их жизненная энергия 
возвращается во Вселенную в своей 
наипростейшей форме — в виде зелено¬ 
ватой светящейся субстанции, называ¬ 
емой Макои." Таково кредо обитателей 
одного мира, неизвестного никому, кро¬ 
ме тех, кто уже видел или играл в преды¬ 
дущие серии РіпаІ РапЬазу. 

ЗЫпга ЕІесігіс Роѵѵег Сотрапу Іпс., 
могущественная корпорация, постепен¬ 
но захватила власть как в мире бизнеса, 
так и в области политики, дабы в конце 
концов превратиться в настоящую им¬ 
перию. Все дело в том, что гениальные 
злодеи из ЗЫпга нашли способ извле¬ 
кать жизненную энергию прямо из недр 
планеты. 

Несколько лет назад ЗЫпга постро¬ 
ила в городе Мібдаг восемь реакторов 
для извлечения Макои и получила нео¬ 
граниченный источник энергии и дохода. 
К несчастью, аппараты ЗЫпга извлека¬ 
ют Макои быстрее, чем она успевает 
восстанавливаться, а потому планете 
грозит неминуемая гибель. Но доход 
есть доход, удержаться трудно, и сама 
собой ЗЫпга ни за что не остановится. 
Кроме того, недаром же они злые-нехо- 
рошие. 

По законам жанра, в такой ужасной 
ситуации непременно должен появиться 
кто-то, кто станет бороться со злом и, 
в конце концов, спасет мир. 

Единственной силой, которая высту¬ 
пила против империи, оказалась 
АѵаІапсЬе, организация повстанцев, ре¬ 
шивших остановить разрушительную 
деятельность ЗЫпга и спасти планету от 
разрушения. Для этого АѵаІапсЬе заду¬ 
мали проникнуть в город Місідаг и взо¬ 
рвать реакторы Макои. 

Впрочем, далеко не все, кто высту¬ 
пает против ЗЫпга, думают о спасении 
мира. Некоторые сводят с гигантской 
корпорацией личные счеты, кое-кто не 
нашел лучшего способа поприключать- 
ся, а кое-кто готов сразиться со злом 
лишь потому, что добро смогло ему хо¬ 
рошо заплатить. Вот мы и подошли к об¬ 
разу главного героя. 
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Солдат, одержимый добром 

Вам предстоит начать игру в роли 
парня по имени СІоисІ ЗЬгіГе — блондина 
с огромным мечом и внешностью героя 
японского мультфильма. Впрочем, 
здесь, в РіпаІ Рапіазу VII, герои все такие. 

СІоисІ ЗЬгіГе — совсем молод, однако 
успел многое повидать. В 13 лет он по¬ 
шел в армию ЗЫпга, чтобы во всем по¬ 
ходить на кумира мальчишек, крутого 
солдата по имени ЗерЫгоЬЬ. СІоисІ ЗСгіРе 
и в самом деле стал настоящим солда- 


СІоисІ 
ЗыіТе 

Лидер партии. С 13 
лет служил в вой¬ 
сках ЗЫпга. В кон¬ 
це концов вынуж¬ 
ден был оставить 
армию и стать 
вольным наемником. Сейчас ему 21 год. 
Силен, красив и достаточно умен, чтобы не 
пренебрегать магией. Любимое оружие — 
двуручный меч. 

Аегіз 

СаіпзЬоигд 

Цветочница, вы¬ 
росшая в трущо¬ 
бах, которая вдруг 
обнаружила в себе 
невероятные маги¬ 
ческие способнос¬ 
ти и, как и положено всякой Золушке, ока¬ 
залась последним представителем расы 
Древних. Любимое оружие — посох. 


ТіГа 

ЬоскИагС 

Официантка в ба¬ 
ре, где часто соби¬ 
раются повстанцы 
и где, между про¬ 
чим, начинается 
действие игры. Оп¬ 
тимистка, прекрасно дерется и за словом 
в карман не лезет. Любимое оружие - 
боксерские перчатки и острые каблуки, 
но в то же время умеет и пользоваться 
магией. 
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том, однако обстоятельства сложились 
так, что ему пришлось в возрасте 20 лет 
выйти в отставку и начать жизнь воль¬ 
ного наемника. А наемники идут туда, 
где платят. 

По иронии судьбы, нанимателями 
СІоисІ оказались повстанцы, и пришлось 
ему выступить против своих прежних 
хозяев, а что еще хуже — в качестве 
предводителя разношерстной компании 
искателей приключений вплотную за¬ 
няться спасением мира. 



■ Во вселенной РР присутствуют три расы: 
Мод$, МапкіпсІ (люди) и СІюсоЬо (предста¬ 
вителя сей расы вы можете лицезреть на 
картинке) 


Драка - вид снаружи 

Путь к спасению мира в ролевых иг¬ 
рах лежит через многочисленные сра¬ 
жения, а потому не лишне представить 
себе, каким образом они будут происхо¬ 
дить. 

Для начала — о внешней стороне де¬ 
ла. Прежде всего, имейте в виду, что за 
сражением необязательно наблюдать 
с одной единственной стороны, а имен¬ 
но — сбоку. Вы можете менять ракурс 
камеры и рассматривать живописные 
позы своих врагов и союзников, не го¬ 


воря уже о любимом герое, под разными 
углами. 

Каждый удар сопровождается дви¬ 
жениями всех частей тела полигонного 
персонажа. Для серии РіпаІ РапЬазу это 
в новинку — до сих пор в ней сражались 
лишь нарисованные от руки спрайты, 
которые и не двигались вовсе, а так, 
размахивали руками, чудесным образом 
добивая до врага через все поле брани. 

Полигонные герои появились лишь 
в последней серии и действуют они уже 
совсем иначе — в буквальном смысле 
прыгают на врага или отбегают в сторо¬ 
ну по полигонному же полю. Интересно, 
что перемещения и выпады могут со¬ 
провождаться автоматическим измене¬ 
нием ракурса и увеличения камеры, так 
что каждый удар напоминает фрагмент 
из какого-нибудь боевика. 

Разумеется, все эти “уестествления” 
коснулись не только героев, но и их вра¬ 
гов, которые теперь не стоят на месте 
как вкопанные, а движутся, причем в ре¬ 
альном времени и потому не дают 
слишком надолго задумываться о вы¬ 
боре следующего действия. 

Последнее графическое дополне¬ 
ние — предварительно отрисованные 30 
окружения и задники, на фоне которых 
трехмерные драки смотрятся особенно 
красиво. 

Драка - вид изнутри 

Управление во время поединка про¬ 
исходит следующим образом: вы ожи¬ 
даете, пока столбик измерителя време¬ 
ни, отведенного персонажу на действие, 
доползет до конца, после чего отдаете 
этому персонажу одну из команд — на¬ 
нести удар, пустить в дело какой-нибудь 
предмет, произнести заклинание или 
воспользоваться особым умением. 

У каждого члена вашей команды 
имеется еще один измерительный стол¬ 
бик, обозначенный “гаде”, то есть “гнев”, 
или “сердитость”. Он начинает расти, как 
только данного персонажа начинают 
бить. В конце концов, столбик дорастает 
до конечной отметки, терпение героя 
кончается, и в этот роковой для врага 
момент он может нанести особенно со¬ 
крушительный и хитрый 
удар. 

После окончания по¬ 
единка полученный опыт 
(ехрегіепсе) подсчитыва¬ 
ется и распределяется 
между всеми членами 
партии. Набрав опреде¬ 
ленное число очков опы¬ 
та, каждый герой получа¬ 
ет следующий уровень. 
С ростом уровня увеличи¬ 
вается число хитов 
(вплоть до 9999) и маги¬ 
ческая мощь (до 999), 
а также возрастают зна- 



СісІ 

НідІиллпсІ 

Великолепный пи¬ 
лот и механик, уме¬ 
ющий найти общий 
язык с любым ме¬ 
ханизмом. Если бы 
Сё согласился ра¬ 
ботать на ЗЫпга, быть бы ему первым ас¬ 
тронавтом мира РіпаІ РапЬазу VII. Владелец 
собственного воздушного корабля 
“НідІіѵѵіпсГ. Из всех видов оружия предпо¬ 
читает копье, однако не брезгует и маги¬ 
ческими средствами. 



ВаггеЬ 
ѴѴаІІасе 

Предводитель ор¬ 
ганизации 
АѵаІапсНе, повста¬ 
нец по убеждени¬ 
ям, мститель. 

К культе его пра¬ 
вой руки приставлен многоствольный ав¬ 
томат-пулемет, из которого он стреляет 
без промаха. Очень силен физически, 
но слаб в магии. 



Ѵи№е 
Кізагаді 

Ниндзя 16-и лет 
от роду. Всю свою 
сознательную 
жизнь охотилась на 
беззащитных пут¬ 
ников. К партии 
приключенцев присоединилась по ка¬ 
ким-то своим соображениям и действует 
почти исключительно в собственных ин¬ 
тересах. Отлично метает кинжалы, ножи, 
сюрикены и бумеранги. 



чения атрибутов. Какие именно атрибу¬ 
ты будут присутствовать в игре, пока 
точно сказать трудно, ясно одно — их бу¬ 
дет немного, как и в большинстве япон¬ 
ских ВР6. 
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Несмотря на зве¬ 
риную внешность, 
Неб XIII чрезвы¬ 
чайно умен — го¬ 
раздо умнее боль¬ 
шинства людей. 
Кроме того, у него сильные лапы и мощ¬ 
ные челюсти, а также неплохие способно¬ 
сти к магии. В дополнение ко всем стран¬ 
ностям, Веб XIII боится солнечного света, 
а его хвост часто начинает действовать 
совершенно самостоятельно. 


Жертва экспери¬ 
ментов, проводи¬ 
мых в одной из се¬ 
кретных лаборато¬ 
рий ЗЫпга. Мрачен 
и неразговорчив — 
никому не известно: что у него на уме. Го¬ 
ворят, что в его теле скрываются сами Си¬ 
лы Тьмы. Умеет хорошо стрелять и при 
любом удобном случае пускает в ход ог¬ 
ромные когти своей левой руки. 


Кот-робот, разъ¬ 
езжающий на спи¬ 
не огромной меха¬ 
нической куклы. 
Утверждает, что 
предсказы¬ 
вать будущее, но на практике это умение 
подтверждает нечасто. Кто управляет 
этим механическим чудом, неизвестно, 
однако в критические моменты в лапах 
кота появляется мегафон, и его кукла 
смело прыгает на врага. 

Два слова о магии 

В мире РіпаІ Рапіазу VII энергия ино¬ 
гда встречается в особом кристалличе¬ 
ском виде, и тогда ее называют МаТегіа 
ОгЬз. Вообще-то, "орб” в переводе 
с английского означает всего 
лишь "шарик”, но раз речь пойдет 
о магии, лучше уж называть ша¬ 
рики "орбами" - так гораздо таин¬ 
ственнее. 

МаЬегіа ОгЬз штука чрезвы¬ 
чайно удобная — вместо того, что¬ 
бы возиться со всякими магичес¬ 
кими амулетами, щитами и оружи¬ 
ем, вы просто берете свой люби¬ 
мый, ну, например, меч и вставля¬ 
ете в специально предназначен¬ 
ное для этого углубление малень¬ 
кий шарик, простите, орб кристал¬ 
лической магии. 



Больше всего Маіегіа ОгЬз напоми¬ 
нают этакие волшебные картриджи, об¬ 
ладающие различными свойствами: они 
бывают огненные, ледяные, антиграви¬ 
тационные, защитные, силовые, цели- 
тельские или даже специально предназ¬ 
наченные для вызова демонов. 

Очень удобно: вставил в меч огнен¬ 
ный орб — получил огненный меч, заме¬ 
нил огненный орб ледяным — получил 
ледяной меч, которым, кстати, гораздо 
интереснее убивать врагов, устойчивых 
к пламени. 

Разумеется, вставлять Маіегіа ОгЬз 
можно не только в мечи и необязатель¬ 
но в единственном экземпляре. Напри¬ 
мер, у Аегіз — самой намагиченной ге¬ 
роини вашей партии, имеется ожерелье 
аж с восемью дырками для различных 
магических кристаллов. 

Кристаллическая магия встречается 
в мире РіпаІ Рапіазу VII повсюду: орбы 
можно купить, отыскать в подземелье, 
снять с убитого врага или же просто вы¬ 
копать из земли (правда, любителям ге¬ 
ологических изысканий придется все 
время смотреть под ноги, чтобы не про¬ 
пустить слабый блеск магии где-то 
в дорожной пыли или на аккуратной 
грядке моркови). 

Луна-парк для героев 

В свободное от спасения мира, бое¬ 
вых трудов и магических упражнений 
время настоящие герои РіпаІ РапТазу VII 
отправляются в ОоІсІ Заысег — местный 
вариант Луна-парка. Здесь они могут 
отдохнуть и развлечься, поиграв в одну 
из семи встроенных мини-игр, рассчи¬ 
танных на скорость реакции, на удачу 
или на точный расчет и меткость. Только 
имейте в виду, все благоприобретенные 
путем деления экспы качества, типа 
меткости или высокой скорости реак¬ 
ции, вашим персонажам придется оста¬ 
вить за воротами парка, а потому раз¬ 
влекаться вы будете без учета героиче¬ 
ских бонусов и лишь в меру своих собст¬ 
венных возможностей. 

На первый взгляд может показаться, 
что боИ Заисег—это всего лишь встро¬ 
енный в НРБ способ избавиться от иг¬ 




ровых денег (и спровоцировать их раз- 
добывание): за аттракционы приходится 
платить “настоящими" игровыми моне¬ 
тами, а выиграть удается лишь призо¬ 
вые очки, которые “имеют хождение" 
только на территории Луна-парка. 
Сплошное надувательство! 

Однако это не совсем верно. 
Во-первых, поиграв достаточно долго, 
можно в конце концов получить нечто, 
действительно необходимое, а во-вто¬ 
рых, именно на территории бок) Заисег 
должно произойти несколько важных 
для развития основного сюжета встреч. 

Самый близкий персонаж 

В РіпаІ РапЕазу VII есть чрезвычайно 
странный персонаж — СаіТ ЗіЫг Это 
кот-робот, восседающий на голове здо¬ 
ровенной механической куклы, которой 
он управляет через мегафон. Главное 
занятие этого странного создания (оно 
так и записано у него в графе “профес¬ 
сии”) — это предсказание будущего. 
Предсказания СаіС ЗІШ почти всегда на¬ 
столько туманны, что воспользоваться 
ими просто не удается. А все потому, что 
сам он грядущим очень и очень интере¬ 
суется. 

Я чувствую себя сейчас в роли этого 
кота. Судите сами: вот-вот случится не¬ 
бывалое событие — многосерийную 
приставочную НРБ, самую популярную 
в Японии ролевую игру знаменитой се¬ 
рии, наконец-то перенесут на РС. Что 
же это будет? Определенно, будет кра¬ 
сиво — персонажи японские и полигон¬ 
ные, графика 16-битная, взята с при¬ 
ставки, идет под ЗОРХ (в отношении по¬ 
следнего и предсказывать нечего). 

Но вот как ее примут те, кто дав¬ 
ным-давно отвернулся от приставок 
и выбрал монитор, клавиатуру и мышку? 
Как ее примут настоящие, закаленные 
во многих СРР6 игроманы? Не придется 
ли им перестраиваться? И если 
придется (ой, чует мое сердце, 
придется!], будет ли стоить прило¬ 
женных усилий огромный мир РіпаІ 
РапЬазу VII — а он огромен, в чем 
его ни меряй: хоть в СО (их 3 шту¬ 
ки), хоть в числе предварительно 
отрендеренных экранов и фонов 
(их несколько сотен), хоть в числе 
городов, отмеченных на карте? 

Увы, до выхода игрушки, а зна¬ 
чит и до наступления этого самого 
дня грядущего, главный вопрос 
“А стоит ли в это играть?” так и ос¬ 
танется без ответа. 

Василий Андреев 


№2 (10). ФЕВРАЛЬ 1098 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 



















Ргеѵіеѵ/ 




Тяііе. {кг Уоѵ^гг 


Жанр: ВеаІ-й'те стратегия 
Издатель: Тас^ісаІ ЗоИѵѵаге 
Разработчик: ТасЬісаІ ЗоЛѵѵаге 
Конец 1998 года 
ѴѴіпсіоѵѵз 95 



которые нормально идут на четверке. 
А вот насчет того, станет ли покупать 
АгзепаІ хоть один здравомыслящий 
владелец Репйит... Совершенно вер¬ 
но — троеточие. 



Недавно компания ТасГісаІ Зо(Т\л/аге 
анонсировала свой новый проект 
АгзепаІ. Сами разработчики называют 
свое детище геаН;іте ѵѵагдате. 
По идее, это подразумевает, что управ¬ 
ление ресурсами будет максимально 
упрощено, а основной упор будет сделан 
на сражения. Однако, вместе с тем, ав¬ 
торы обещают систему научных иссле¬ 
дований, схожую с Сіѵііігайоп. Так что 
однозначно сказать о жанровой при¬ 
надлежности АгзепаІ пока еще сложно. 
Но вы ведь знаете, сейчас время такое. 
Везде мерещатся клоны. И данный слу¬ 
чай не исключение. 

Действия АгзепаІ разворачиваются 
в период Второй Мировой войны. Обе¬ 
щается более 30 видов наземных, воз¬ 
душных, а также морских боевых единиц 
того времени. А также 4 вида секретно¬ 
го оружия: атомная бомба, ракета с хи¬ 
мической боеголовкой, камикадзе 
и "жужжащая бомба" - Ьигг ЬотЬ. 

Приятно, что управление войсками 
будет в какой-то степени приближено 
к жизненному. Так, вашим боевым ма¬ 
шинам потребуется дозаправка и ре¬ 
монт. А по ходу сражений экипажи этих 
самых машин будут получать новые 
звания и приобретать опыт. 

Похоже, создатели игры всерьез по¬ 
лагают, что Мировая Война должна раз¬ 
ворачиваться на плацдарме величиной 
в целый мир. Так что никаких границ на 
картах миссий не будет - Земля-то 
круглая! Соответственно названной 
концепции, будут представлены три 
ландшафта: европейский, пустынный, 
а также арктический. Можно еще доба¬ 
вить, что, помимо предустановленных 
кампаний, планируется возможность 
создавать случайные карты [более мил¬ 
лиарда вариантов]. 

Традиционно обещается сильный АІ, 
В это традиционно не верится. 


АгзепаІ будет идти в любом из трех 
разрешений: 640x480, 800x600 

и 1024x768. Правда, внешне юниты 
немного напоминают игрушечные тан- 
чики и пушечки, зато они легко узнавае¬ 
мы. "Т-34" явственно отличается от 
"Тигра” или “Шермана”. Ползать им 
предстоит по плоской карте, вызываю¬ 
щей сильную ностальгию по временам 
С&С. Причем ностальгия эта грозит 
обернуться совсем даже не в пользу 
АгзепаІ. 

Сопровождаться все это зрелище 
будет специально написанной музыкой 
в формате Сй Аибіо [по 
словам авторов - целый 
час музыки). Правда, ес¬ 
ли у вас минимальная 
конфигурация 
(4860Х-100,1 МЬѴібео 
ПАМ, 8 МЬ ПАМ), то все 
эти акустические изыски 
для вас окажутся недо¬ 
ступны - игра пойдет без 
звука. Вообще же, дума¬ 
ется, главную радость 
АгзепаІ доставит как раз 
владельцем таких ком¬ 
пьютеров. Ведь сейчас 
уже достаточно мало игр, 
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То ли стремясь к совершенству, 
то ли горя желанием сделать поболь¬ 
ше денег, но ЕІесСгопіс АгЬе в третий 
по счету раз анонсировали скорый 
выход автомобильного симулятора 
под не-оставляющим-ни-одно- 
го-фаната-быстрой-езды-равно- 
душным названием №есІ (ог Зрееб. 
Да, многоуважаемые любители авто¬ 
симуляторов, не так-то и много вре¬ 
мени осталось потерпеть нам с вами 
до выхода игрушки, гарантирующей 
качество исполнения (имя ЕІесВгопіс 
АгЬз говорит само за себя), которая 
при этом с непостижимой легкостью 
может нас разочаровать. Впрочем, 
издатели утверждают, что третья ЫРЗ 
будет одинакова дорога и близка как 
поклонникам первой, так и второй ча¬ 
стей. Что ж, нам остается поверить на 
слово хитроумным издателям, а заод¬ 
но и проверить, за счет чего ЫР5 3 те¬ 
оретически окажется на высоте 
и придется по сердцу многочислен¬ 
ным поклонникам этой серии. Да и не 
только им. 

Полиция - йа геіигп 

В который раз приходится повто¬ 
рять прописную истину о том разоча¬ 
ровании, которое внесла в души игро¬ 
ков вторая часть ЫРЗ. И вызвано это 
было в большой степени тем, что 
с молчаливого согласия программис¬ 
тов подала в отставку немногочис¬ 
ленная, но вносящая недюжинный 
элемент разнообразия в соревнова¬ 
ния полицейская бригада. А все, что 
осталось на долю игрока - так это со¬ 
перники, да и редкое встречное дви¬ 
жение. 

Поняли разработчики свою ошиб¬ 
ку лишь спустя несколько месяцев. 
Но, как говорится, лучше поздно, чем 
никогда. Возрадуйтесь, виртуальные 
нарушители спокойствия на лучших 
трассах мира. Теперь вы, как почти 
поется в той песне, не одни. Они вер¬ 
нулись, чтобы блюсти дорожный пра¬ 
вопорядок, и имя им - копы из ЫРЗ 3. 

“Сотрудники ГАИ” обещают быть 


не просто тупыми компьютерными 
панками (так их зовут за бугром), 
только и способными на неуклюжее 
преследование. В третьей части поли¬ 
цейские предполагаются умными 
и коварными. Их будет много. Как вам 
понравится, к примеру, что полицей¬ 
ский, преследуя вас, не будет вести 
себя на дороге, как последний 
джентльмен, не будет стараться вас 
культурно обогнать, а затем не менее 
изысканно остановить. Виртуальный 
коп будет действовать напористо 
и с подходящим ко случаю рвением. 
Он от вас ни за что не отстанет, даже 
если вы развернетесь, избрав даль¬ 
нейшим маршрутом пресловутый 
“ѵѵгопд ѵѵау”. Ну а ежели мощи его ма¬ 
шины окажется недостаточно, чтобы 
потягаться с вами на прямой, тогда 
коп по-нехорошему сообщит впереди 
находящемуся посту о вашем скором 
приближении, и те флегматично, по¬ 
куривая сигары, выставят на дорогу 
столь необходимые в данном случае 
шипы. Волей неволей, а притормозить 
придется. 

Старый движок и новые 
автомобили 

Пожалуй, графика с использова¬ 
нием 30(х, представленная в ЫР325Е, 
является одной из лучших среди по¬ 
явившихся недавно автосимуляторов. 
Разработчики, судя по всему, придер¬ 
живаются такого же мнения и берут за 
основу третьей части графический 
движок ЫР523Е. Однако обещают его 
тщательнейшим образом доработать. 
Прежде всего, ставка делается на 
применение эффекта динамического 
освещения, который придаст проис¬ 
ходящему на мониторе неповторимое 
сходство с реальностью. Мы увидим 
поистине потрясающие эффекты. На¬ 
пример, ночью свет фар будет кидать 
отблески на стоящие вдоль дорог зда¬ 
ния или деревья, а различить находя¬ 
щиеся впереди полицейские машины 
вы сумеете по характерным крас¬ 
но-синим огням. Днем же в хромиро¬ 
ванных боках вашего авто будут, как 
в зеркале, отражаться все объекты, 
мимо которых вы проедете, а тени бу¬ 
дут ложится на дорогу в зависимости 
от вашего расположения относитель¬ 
но солнца. К слову, последнего может 
и не быть, ведь в готовящемся проек¬ 
те предусмотрены самые разнооб¬ 
разные погодные условия. 

И теперь пришло время погово- 
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рить о том, на чем нам предстоит уди¬ 
рать от полицейских и красиво обго¬ 
нять конкурентов. Пока имеется ин¬ 
формация о семи автомобилях, кото¬ 
рые будут представлены в новой игре. 
Среди них такие марки, как: 

- Реггагі МагапеІІо 550, 

- Реггагі 355 Р1 , 

- ІЬаІбезідп №гса С2, 

- І-атЬоигдНіпі ОіаЫо 5Ѵ, 

- І_атЬоигдІііпі СоипЬасИ, 

- ЙадиагХЗРМб. 

Соревнования будут проводиться 

на десяти трассах, обладающих мно¬ 
гочисленными развилками, позволя¬ 
ющими укоротить или увеличить вре¬ 
мя, необходимое для прохождения 
каждой из них. 

В игре можно будет выбрать по¬ 


нравившиеся четыре вида на проис¬ 
ходящее аж из пятнадцати предло¬ 
женных. Вы сумеете, в зависимости от 
личных предпочтений, изменить цвет 
автомобиля, а также установить или 
убрать с трасс трафик, определиться 
с погодными условиями. 

В дополнение, игра будет поддер¬ 
живать игру по модему и по сети. 
Предполагаемые системные требо¬ 
вания — Репйит 120, 16 МЬ ВАМ; 
карточка Зйіх желательна. 

Исчерпала ли себя серия 
ИРГ? 

Да, подогревать интерес к своей 
продукции ЕА умели всегда. А уж имя 
N68 в рекламе не нуждается. Но, ко¬ 
нечно же, рекламная кампания ведет¬ 
ся, а игроки уже сейчас начинают при¬ 
кидывать, какой получится третья 
часть нашумевшей игры. Если верить 
разработчикам, то это будет просто 
хит. Ведь готовящееся к выходу про¬ 
изведение должно, по идее, вобрать 
в себя все достоинства предшествен¬ 
ниц (при этом избавившись от недо¬ 
статков], а также предложить играю¬ 
щему населению планеты кое-какие 
новшества как игрового, так и дизай¬ 
нерского плана. Надеемся, что серия 



N63 не исчерпала себя и третья часть 
игры будет именно тем, чего так ждут 
многочисленные любители компью¬ 
терных автогонок. 

Леонтий Тютелев 


ІСЯЧ^КЗ 


) компьютерных покупках они ориентируются в том числе и на информацию и рекламные 
материалы в “Навигаторе игрового мира. Таким образом выяснилось, что наши 
ч не только ПОЛЬЗОВАТЕЛИ, но и ПОКУПАТЕЛИ. 


сако-но-ліить... 

КАЖДЫЙ имеет право ь 

Мы довели эту информацию до сведения некоторых фирм, Н ^ П Р И „Г пт иѴч| С ^п пи 
предлагающих свои товары и услуги, и вот РЕЗУЛЬТАТ: ДврЖИТ ^(3 с и°ГП^^ НЭП р а В О)! 


Лѵ&ой Делает 


, Отрезаете со страницы 
купон на скидки, 
идете с ним по указанным 
адресам, делаете выгодную 
покупку и Вы - участник 
очень привлекательной 
ЛОТЕРЕИ 

\ Ваш лотерейный билет 
' участвует в розыгрышах 
\ в течение всего 1998 года, 

) один раз в квартал. 

Список счастливчиков 
публикуется в журнале, 
а сами победители 
будут извещены нами 
\ индивидуально. 


УЧРЕДИТЕЛИ ЛОТЕРЕИ: 

ЖУРНАЛ 
“НйВИГвТОР 

— | ИГРОВОГО МИРб” 

[I | Ц ^ 1 информационное обеспечение 

фирма “АЛЬТЕР-ВЕСТ”! 
многопользовательские ' 
системы, Интернет-услуги | 

фирма “ОАТАРОКСЕ” 

Интернет-провайдер 



внальныі 

ьютер! 


времени приключения 


Большая масса і/ 
компьютерных 
комплектующих 


Для получения более пол ной 

\ Ч Н н$?№?лТ Н — Сі 

5? и переверните страницу 
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хсеззіѵе рееЛ 


Жанр: Автоаркада 
Издатель: Еріс МедаѲатез 
Разработчик: СМаоз ѴѴогкз 

Весна 1998 года 
ѴѴіпсіо'л/з 95 


В эру повального увлечения ЗШ 
и разного рода трехмерностями, 
воспринимаешь вести об игрушках, 
имеющих в своей графической ос¬ 


нове 20 (стратегии и квесты не 
в счет), примерно как сообщения 
о контактах с инопланетянами. Од¬ 
нако, в отличие от факта пребывания 
на планете пришельцев, 
двухмерные игры все-таки 
появляются. Как правило, 
не отличаясь суперграфикой, 
такие произведения берут 
другим - отработанным иг¬ 
ровым процессом. Казалось 
бы, куда теперь, после ІдпіСіоп, 
лезть в жанр маленьких авто¬ 
мобилей без навороченной 
графики! Однако же лезут. 
Вот, например, польская 
команда СИаоз ѴѴогкз сов¬ 


местно с издателями из Еріс 
МедаОатез заявили о скором выхо¬ 
де Ехсеззіѵе ЗреесІ - очередного 
клона незабвенных микромашин. 

У нас 20, н мы этим 

ГОРДИМСЯ! 

Примерно таким принципом ру¬ 
ководствуются разработчики новой 
автоаркады. Действительно, ничего 
экстраординарного в графическом 
оформлении Ехсеззіѵе ЗреесІ не про¬ 
глядывается. За основу принят дви¬ 
жок небезызвестного творения Ріге 
РідИС - красивой двухмерной стре¬ 
лялки а-ля НарЬог. Движок, естест¬ 
венно, в некоторой мере доработан 
и подогнан под современные стан¬ 
дарты. В частности, внедрена под¬ 
держка ММХ (кто сказал 30(х?), 16- 
битная цветовая палитра и некото¬ 
рые эффекты освещения. А наблю¬ 
дать за происходящим на экране вам 
придется в изометрической пер¬ 
спективе, примерно как в ЗреесІ 
Оетопз. 







1,8 


І§І2 


ІІ8 

Ю 13 , 

ЩО со 
-'и со 

€ » -Р» 

I о 


Щ оі х і 
3 г <9 I 
О М 3 Т 


§ з; 


оі 

ег- 


3 О -О § О -О 





ДОРОГИЕ ВЫ НАШИ ПОКУПАТЕЛИ! 

Организовывайтесь в отряды любой численности, 
составляйте списочки необходимых покупок, давайте в руку 
впередсмотрящему КУПОН НА СКИДКИ, - и ВПЕРЕД! 
КАЖДЫЙ ПОКУПАТЕЛЬ из вашего десанта получит СКИДКУ: 

на любой товар из нашего ассортимента 

п р и п і одп и с ан и и дого всГра^н а подключение к Интерне, 


Розыгрыш призов будет проводится ежеквартально. Ваши билеты участвуют в розыгрышах на протяжении 1998 года 


Фамилия, имя, отчество участника лотереи: 


Профессия, род занятий: 


Увлечения, сфера интересов: 


Контактный телефон или почтовый адрес: 


Да! Я чтовыйг в ііп НО СПЛЮ И П °Д ПИСЬ желающего: 
компьютер, источник 
бесперебойного питания, 

ЗО-акселератор, крутейшую 
звуковую карту или хоть 
что-нибудь, что можно 
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Не я догоню, так ракета 
догонит 

Несложно, думаю, догадаться, что 
представляет собой игровой процесс 
готовящегося к выходу творения. 
Правильно, гонки на небольших 
трассах при использовании подруч¬ 
ных средств вооружения. Просто, 

МП ПЧРНк ИРР.РПП 


Разработчики обещают игрокам 
по меньшей мере шесть машин, 
а также одну секретную. Автомобили 
будут различаться по пяти категори¬ 
ям: максимальная скорость, управ¬ 
ляемость, ускоряемость, вес и мощ¬ 


ность. 

Выбирая автомобили, необходи¬ 
мо будет учитывать некоторые спе¬ 
цифики трасс, на которых будут про¬ 
водиться заезды. Обещано 14 тре¬ 
ков. Трассы будут располагаться 


в разнообразных географических 
локациях, обладать особенностями 
ландшафта и покрытия. Обещана 
возможность проехаться по каждой 
трассе в обратном направлении. 

Во время соревнований вам бу¬ 
дут попадаться многочисленные по¬ 
лезные бонусы, среди которых вы 
обнаружите: ракеты, заморозку, ка¬ 
нистры с маслом (прекрасный пода¬ 
рок позади едущему) возможность 
прыгать или устраивать локальное 
землетрясение, а также много дру¬ 
гого. 

Предусмотрены такие виды заез¬ 
дов, как: Тгаск РідНЪег - аналог оди¬ 
ночного заезда либо на время, либо 
с пятью противниками; бгапсі Ргіх - 
гонки с оппонентами на шести треках 
с целью набрать наибольшее коли¬ 
чество очков; СЬатріопзЬір - чем¬ 
пионат на всех четырнадцати трас¬ 
сах. 

Не обделен вниманием разра¬ 
ботчиков и тиійріауег. Во-первых, 
к вашему вниманию особая 
черта игры - зрІіС-зсгееп для 
четырех игроков. Во-вторых, 
ТСР\ІР - игра по Интернет 
вшестером. В-третьих, локаль¬ 
ная сеть - до шести человек. 
В-четвертых, модем. И в-пя- 
тых, ЗегіаІ Соппесйоп. 


Киллер для ізпіііоп? 

Ничего не скажешь, обеща¬ 
ния весьма и весьма сладки. 
Умеренные системные требо¬ 
вания, красивая, хоть и плоская, гра¬ 
фика, приличные выбор машин 
и трасс, богатый тиісіріауег. Такому 
набору позавидует любой предста¬ 
витель жанра микромашин. Остается 
надеяться, что при всех упомянутых 
плюсах на высоте окажется такой 
немаловажный параметр, как игра- 
бельность. И вот тогда мы действи¬ 
тельно получим если и не киллера 
для ІдпіЬіоп, что маловероятно, то уж 
во всяком случае игру, которую мож¬ 
но будет поставить с названным хи¬ 
том в один ряд. 


Леонтий Тютелев 
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Жанр: Стратегия 
Издатель: ВІие ВуТе 
Разработчик: ВІие ВуТе 

Четвертый квартал 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵв 95 

Вы уже слышали благую весть? Если нет, то услышьте. 
В конце этого года в свет выйдет продолжение такой ориги¬ 
нальной игры, как ТНе Зейіегз. На этот раз — под номером три. 

Серия ТНе ЗеШег5 (в американском варианте — ЗегТ СІСу]. 
сохраняет популярность начиная с далекого 1993 года. Гла¬ 
венствующим козырем данной стратегии от ВІие ВуЪе была 
своеобразная оригинальность, где игровая концепция удобно 
расположилась на стыке жанров геаі-ііте стратегии и систе¬ 
мы СосІ-Зіт, основы который были заложены еще 
в ЬиІІЕгод’овском Рориіоив. 

Нетрудно уловить корни успеха ТНе ЗеШегз. Приятная для 
глаза детализированная графика, несущая в себе оттенок тон¬ 
кого чувства юмора (кстати, достаточно необычного для Гер¬ 
мании, где юмор столь же прямолинеен, как и в России]. Тща¬ 
тельно продуманная модель натурального хозяйства, ни в коей 
мере не претендующая на экономический симулятор - и этим 
вдвойне интересная. Плюс — масса прочих преимуществ. 

Вторая часть не несла в себе никаких глобальных отличий 
от первой. Больше, лучше, красивее, продуманнее. То же самое 


будет относиться и к третьей части. ВІие ВуЬе не рвутся в экс¬ 
периментаторство — для этого им хватает и других проектов, 
достаточно припомнить АгсНітесІеап ОупазЬу, ЕхЬгете АззаиІС, 
І ІпсиЬаЫоп. 

Чем порадует нас ТНе ЗеШегз 3? Тем, что графика станет 
значительно более детализированной, и можно будет рассмо¬ 
треть каждого человечка на карте, каждый кирпичек в основа¬ 
нии башенки. И тем, что художники, как и прежде, смогли подо¬ 
брать крайне приятную и в то же время неординарную цвето¬ 
вую палитру, — впрочем, оно и понятно, ведь третья часть уже 
не будет уживаться с жалкими 256 цветами, а перейдет 
к большему разрешению и, соответственно, к большому коли¬ 
честву цветов. 

Вообще, известно пока очень мало. Есть скрины, на кото¬ 
рые можно полюбоваться. Есть заявление ВІие ВуЪе о том, что 
ТНе Зейіегз 3 станет следующим этапом в развитии серии, од¬ 
нако никак не революционным. Да и все, по большому счету. 
Можно высказать пожелания. Хотелось бы... 

Хотелось бы, чтобы миссии не были столь однообразны. 
Хотелось бы, чтобы сражения начали играть хоть сколько-ни¬ 
будь более значимую роль (но и упаси нас Всевышний получить 
еще одну ПТЗ — и так хватает!). Хочется, чтобы было большее 
разнообразие в количестве доступных для постройки строе¬ 
ний, чтобы, чтобы, чтобы... 

Сейчас ТНе ЗеШегз 3 запланирована на конец нынешнего 
года. Значит, раньше начала 1999-го нам вряд ли суждено ее 
увидеть (обычное дело — в деле производства игр редко когда 
чего делается в срок]. Как только появится информация в до¬ 
статочном объеме — мы обещаем сделать развернутое рге- 
ѵіеѵѵ. Серия ТНе ЗеШегз стоит того, чтобы о ней говорить. А по¬ 
ка — смотрите графику, господа-стратеги, смотрите графику!.. 


Петр Давыдов 
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Едурі 115В 

Тоіліі о! Ше Р И а г а о Іі 




Жанр 

Издатель/Разработник 


Французская компания Сгуо 
Іпіегасііѵе всегда славилась отменным 
графическим оформлением. Примеров 
можно привести массу — 1_озІ Есіеп, 
МедаЯасе І/ІІ, Нагсіііпе, Аііапііз, Огадоп 
і-оге І/ІІ... А еще Сгуо характеризуется 
тем, что всегда пытается выжать макси¬ 
мум из каждого своего нового движка. 
Сомнительно, чтобы в Едурі 1156 ВС: 
ТотЬ оі Иге РбагаоН оказалось хоть 
что-либо новое в графическом плане, 
хотя компания и пытается позициониро¬ 
вать игру как нечто новое и технологи¬ 
чески продвинутое. 

Осквернение пирамиды 

Древний Египет. Карнак. 29-ый год 
правления фараона Рамзеса Третьего 
и 1156 лет до Рождества Христова. 
Вы - Рамос (Рагпозе), совершенно 
обыкновенный человек, оказавшийся 
в необыкновенных обстоятельствах [во 
всяком случае, именно так говорится 
в пресс-релизе). Вашего отца обвиняют 
в организации ограбления гробницы 
Фараона. Быть уличенным в подобном 
преступлении для придворного летопис¬ 
ца, коим является ваш отец, — величай¬ 
ший позор, влекущий за собой неиз¬ 
бежную казнь, проклятие и позор. По- 


: АсІѵепЪиге 
: Сгуо Іпіегасііѵе 
Весна 1997 года 
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то есть реальная жизнь, по сравнению 
с жизнью после смерти, имела лишь 
промежуточное значение. Гробницу фа¬ 
раона начинали строить сразу после его 
рождения, так как она должна была 
стать его основным прибежищем после 
смерти. Именно по этой причине у древ¬ 
неегипетских фараонов не было боль¬ 
ших дворцов или сокровищниц — и тем 
и другим служила им будущая гробница.) 

Египетские англичане 

Во время игры вы не раз сможете 
насладиться прекрасными видами 
Египта и даже пообщаться с некоторы¬ 
ми из его жителей, каковых (общитель¬ 
ных) будет насчитываться порядка трид¬ 
цати. Все они профессионально озвуче- 


только увидеть исторические памятники 
прошлого, но и погрузиться в его по¬ 
вседневную жизнь, со всей ее суетой 
и насущными проблемами. Это под¬ 
тверждает и то, что в роли консультан¬ 
тов были привлечены реальные работ¬ 
ники Луврского музея, а точнее — его 
Египетского крыла (кстати, его недавно 
открыли после реконструкции). 


Еще одно подтверждение тому— 
программисты из Сгуо добавили 
в Едурі 1156 ВС отдельный режим 
Ехріогаііоп, позволяющий спокойно 
побродить по улицам Египта, 
не опасаясь, что вас поймают 
стражники. Также присутствует 
своего рода энциклопедия, куда 
включены все факты, касающиеся 
истории и культуры Древнего Егип¬ 
та. 



нятное дело, что такой поворот событий 
приходится вам не слишком-то по ду¬ 
ше - вы отправляетесь на поиски дока¬ 
зательств невиновности отца. По ходу 
поисков вам предстоит всесторонне 
изучить Древний Египет во всех аспек¬ 
тах его жизни, от грязных улочек, наби¬ 
тых нищими и торговцами-барахоль- 
щиками, до прекрасных и величествен¬ 
ных гробниц фараонов. (В Древнем 
Египте процветал заупокойный культ, 


ны с помощью технологии по синхрони¬ 
зации голоса 0тпі-5упс. И, пожалуй, то, 
что говорить они будут на чистейшем 
английском, станет единственным не¬ 
соответствующим тому времени фак- 

Музыкальное сопровождение к игре 
характеризуется самими Сгуо 
Іпіегасііѵе как “очаровывающее”. Учи¬ 
тывая предыдущие творения Сгуо, нель¬ 
зя исключать, что таким оно и окажется. 
Собственно, компания уже наметила 
выпуск отдельного диска с музыкой из 
игры. 

Всего лишь экскурсия?.. 

Помните ѴегзаіІІез 1685? Лишь 
с большой натяжкой можно было отнес¬ 
ти этот проект к числу игровых. Похоже, 
что и Едурі 1156 ВС станет чем-то на¬ 
подобие интерактивной экскурсии по 
Древнему Египту, позволяющей вам не 



Конечно, приключенческий сюжет 
в Едурі 1156 ВС присутствует. Голово- 
ломок и общения окажется более чем 
достаточно, но первичной наверняка ос¬ 
танется ознакомительная экскурсия по 
Древнему Египту в перспективе от пер¬ 
вого лица. Не больше и не меньше. 

Тимур Хайдапов 
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Космический симулятор + Зй асЪіоп 
6Т ІпТегасСіѵе 
5й батез 

Второй квартал 1998 года 
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Сконцентрируйтесь. Напрягите мозги. 
Соберите все свои познания в области 
игр — вам предстоит ответить на неслож¬ 
ный вопрос. О чем вам говорит гибрид 
РгіѵаЬеег и классического 30 асГіоп? Рав¬ 
ноправная смесь космосимулятора, при¬ 
ключений в перспективе от первого лица 
и элементов космической стратегии? 

- Понятное дело, Рагкап! - не шибко 
задумываясь над ответом, заявите вы. 

И мне ничего не останется, кроме как 
согласиться с вами. Действительно, 
Рагкап. Или, что более вероятно, Рагкап 
II — иначе с чего было бы данной статье 
оказываться в разделе ргеѵіеѵѵ! Так? 

Нет, не так. То, что сейчас прохо¬ 
дит заключительную стадию разра¬ 
ботки и готовится к выходу весной 
сего года, называется МІІІепіит Роиг: 

ТЬе РідЬГ, и отечественные разра¬ 
ботчики из "Никита" не имеют к нему 
никакого отношения. 

Запоздалая революция 

Не так давно группа талантливых 
программистов и дизайнеров поки¬ 
нула Раругиз Оезідп Бгоир, основав 


ограничены жесткими рамками сюжета, 
с настоящим ЗБ асііоп”. 

В 5Б Батез совершенно уверены, что 
точно угадали вкусы любителей жанра. 
Космические поединки. Возможность 
стыковки с кораблем противника или по¬ 
садки на враждебную планету. Перест¬ 
релки от первого лица, происходящие на 
территории вражеских баз и кораблей. 
Сюжет — нелинейный, развитие событий 
зависит от играющего. По идее, это долж¬ 
но обеспечить бесконечную играбель- 
ность. 

Разработчики пророчат своему дети- 




собственную компанию под сверхамбици¬ 
озным названием 5Б Батез. И в данный 
момент игровая общественность увле¬ 
ченно мусолит тему о зарождении нового 
класса космических симуляторов, и даже 
больше того — нового жанра игр. 

Данная тема была поднята после 
пресс-релиза, опубликованного 5Б 
Батез. Сообщалось о "блестящей, неве¬ 
роятной и просто феноменальной идее 
объединить космическую приключенчес¬ 
кую игру типа РгіѵаЬеег, в которой вы не 


щу блестящее будущее. Нам же предстоит 
посмотреть, насколько... насколько 5Б 
Батез подготовились к скорой и немину¬ 
емой встрече с успехом и популярностью. 

В космосе и на земле 

Четкого сюжета, как уже упоминалось, 
в игре нет. Зато есть предыстория. Чет¬ 
вертое тысячелетие. Шедшая веками 
гражданская война привела к полному 
уничтожению многих планет, в том числе 
и Земли. Однако война продолжается, 
и вам предстоит принять решение, чью 
сторону в конфликте выбрать. Можно 
вступить в Союз Центавра [Сепіаигі 
Соорегайѵе) или податься в Вольные По¬ 
встанцы [Ргеезрасе РеЬеІз]. Что конкретно 
от вас требуется, пока неизвестно, но кос¬ 
венно от ваших действий будет зависеть 
дальнейшая судьба всего человечества. 
Нет ничего предопределенного, все клю¬ 
чевые действия вы совершаете по своему 
усмотрению. 

Итак, вы сражаетесь за одну из сто¬ 
рон. Планируется, что в МІІІепіит Роиг бу¬ 
дет представлено множество кораблей 
самого различного класса - от истреби¬ 


теля до дредноута, крейсера или эсминца. 
Как пилот истребителя или транспортника, 
вы вступаете в схватки в открытом космо¬ 
се. На поверхностях планет или на косми¬ 
ческих базах не обойтись уже без приме¬ 
нения ручного оружия — известно о ка¬ 
кой-то плазменной винтовке, и еще 
о бластере. 

За каждое выполненное задание по¬ 
лагается вознаграждение. Заработанные 
деньги уходят на модификацию корабля 
и снаряжения. 

Вы ведете сражения в космосе и на 
земле — а тем временем сюжет развива¬ 
ется своим чередом. Играющий отвлека¬ 
ется от череды апгрейдов только в пере¬ 
ломные [иначе — ключевые] моменты. 

К середине игры на сцене появляется 
третья сила — таинственная инопланетная 
раса АаИпіа. Вероятно, надо будет ка¬ 
ким-то образом склонить инопланетян 
к союзу именно со своей стороной, так как 
последние располагают обширными зна¬ 
ниями и технологиями. Но даром ничего 
не происходит, и в обмен АаЬпіа пожелают 
вернуть некогда утерянные Права (в пере¬ 
воде "Підіи” — таков смысл названия иг¬ 
ры). 


Прекрасное далеко 

Понятно, что одной сумбурной преды¬ 
стории для рассказа об игре будет недо¬ 
статочно. Поэтому разработчики “щедро" 
поделились еще кой-какой информацией. 

Не подлежало сомнению, что все объ¬ 
екты окажутся трехмерными, а также и то, 
что показатель полигонов-на-объект 
окажется на внушающем уважение уров¬ 
не. Более того, по причине масштабности 
космических событий, софтверная версия 
рендеринга моделей крайне маловероят¬ 
на. На данный момент 5Б Батез говорят 
только о БігесСЗБ и, о чудо, Орепбі. вари¬ 
антах. Тем более, что издатель настаивает 
именно на ускоренном варианте, нельзя 
не отметить стремление к передовым АРІ 
интерфейсам. Это похвально, однако пока 
не все ладится, и по данным беѵеіортепі: 
іоигпаіз (дневник разработчика) среднее 
количество кадров в секунду составляет 
около 24-х на Репііит II. 

Заявлены все доступные спецэффек¬ 
ты, особенное внимание уделяется работе 
с источниками освещения. Близлежащие 
звезды, например, будут служить не толь¬ 
ко украшением пространства, но и реаль¬ 
ным источником рассеянного света. Све¬ 
тилом то бишь. Также тщательно модели¬ 
руются и планеты, их ландшафт и очерта¬ 
ния материков. Кстати, все объекты будут 
соответствовать своим размерам, и обо¬ 
рот вокруг планеты, или станции, сделать 
за две секунды не удастся. Разработчики 
гордятся общими размерами смоделиро¬ 
ванного пространства — оно эквивалентно 
(ой, не верится]... всей известной Вселен¬ 
ной. Со всеми скоплениями, галактиками 
и системами. И отправиться можно будет 
в абсолютно любом направлении — были 
бы необходимые ресурсы корабля 
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и смысл. 

Звуковым и музыкальным сопровож¬ 
дением для МІІІепіит Роиг занимается 
коллектив РгопС Упе АззеплЫу — команда, 
экспериментирующая в области элек¬ 
тронного іпсіизбгіаі. 

Заранее извиняясь 

Как-то так случилось, что статья вы¬ 
шла весьма жесткой. Но не оттого, что мы 
здесь выступаем рьяными охранниками 
святости авторского права и невозмож¬ 
ности дублирования Идеи. Да, МІІІепіит 
Роиг является почти что точной копией 
Рагкап, только в совершенно иной графи¬ 
ческой реализации. Но вряд ли это позво¬ 
ляет обвинить 50 Ватез в плагиате - 
идеи, как говорится, витают в воздухе, де¬ 
ло лишь в том, кто и как их ухватит. 

Рагкап, со своей стороны, тоже не был 
откровением жанра. Как, вы не знаете? 
Неудивительно, ведь совершенно похожая 
игра, и по идее, и по оформлению, разра¬ 
батывалась около двух лет назад для ком¬ 
пьютеров АгсЫтеб Асогп, с РС не совме¬ 
стимых. Но, к сожалению, а может и к сча¬ 
стью, проект был закрыт по причине недо¬ 
статочности финансирования. Так вот, де¬ 


ло не в том, кто и что первый придумал, 
а в том, как он подает свою идею. 5ІЭ 
Ватез заявляют о МІІІепіит Роиг с такой 
помпой и так нескромно, что можно поду¬ 
мать, что никто прежде до них не догады¬ 
вался ни о чем подобном, и что вообще, 
50 Ватез - первые в игровой индустрии, 
кто “напряг извилины”. А доверчивая за¬ 
бугорная пресса, купившись на громкие 
высказывания, всячески раздувает ажио¬ 
таж вокруг "суперновой супер-идеи”. 
И это придает разработчикам увереннос¬ 
ти, делая их поведение на прессе, мягко 
говоря, вольготным. В частности, прези¬ 
дент компании Оаѵе Копіесгпу на вопрос 
"Ну хорошо, а почему, собственно, игро¬ 
кам следует приобрести ваше творение?” 


не нашел ничего лучшего, кроме как "лю¬ 
безно” ответить — "Ну, вы же хотите быть 
самым крутым парнем?”. По его словам, 
кто не купит МІІІепіит Роиг, тот не крутой: 
(ѵѵш/.датіпдпехиз.сот, 
раздел Интервью]. 

Что ж, критиковать по-настоящему 
еще более чем рано, тем более людей со 
вторым счастьем. Вот выйдет игра, тогда 
и посмотрим, что к чему. Может, столь не¬ 
радушный тон совершенно неоправдан, 
и МІІІепіит Роиг: ТИе Підіи заткнет за пояс 
и ѴѴіпд Соттапбег, и ТНе ЮЫі РІапеЬ, 
и (Зиаке 2 с ІІпгеаІ в придачу. Посмотрим... 

Александр Ланда 


каждую новую походовую стратегию. 
иЬегаЬіоп Оау, если отвлечься от сравне¬ 
ний с РіпаІ иЬегаТіоп, в действительности 
является прямым продолжением РаІІеп 
Наѵеп — рабочим названием игры было 
РіпаІ иЬегаЬіоп: РаІІеп Наѵеп 2. Однако 
сейчас еще не ясно, будет ли Іпіегасйѵе 
Мадіс афишировать близость нового про¬ 
екта с не слишком-то удачным предшест¬ 
венником. 

РаІІеп Наѵеп погубили посредственная 
графика с практически полным отсутст¬ 
вием анимации, а также низкая играбель- 
ность и вторичность игровой концепции 
по отношению к Оеабіоск. Если НЬегайоп 
Оау окажется того же типа... Как говори¬ 
лось на страницах РС Ѳатег в отношении 
всей третьесортной продукции, “береги¬ 
тесь таких игр, как чумы, и не говорите по¬ 
том, что вас не предупреждали". 

Петр Давыдов 
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ІпЬегасйѵе Мадіс собирается выпус¬ 
тить новую стратегию, прозывающуюся 
как І-ІЬегайоп Оау. Сюжет игры, как, впро¬ 
чем, и ее название, по чудесному стече¬ 
нию обстоятельств сильно напоминают 
РіпаІ НЬегайоп. Плохие пришельцы захва¬ 
тили планету, и теперь вы должны восста¬ 
новить справедливость. Конечно, чужие 
сильней. Но на стороне играющего есть 
одно существенное преимущество - вне¬ 
запность. 

Все до банального просто. Вы с не¬ 
большой группой десанта высаживаетесь 
на поверхность планеты и потихонечку на¬ 
чинаете возводить базу. Попутно ищете 
ресурсы. Дальше, думается, все прозрач¬ 
но. Строим пару заводиков, производим 
разнообразную военную технику... и в бой! 
За светлые идеалы освобождения. 

Интересен тот факт, что чужих на пла¬ 
нете аж три расы. Причем каждая, по за¬ 
верениям разработчиков, обладает каки¬ 
ми-то своими особенностями. Какими — 
пока, к сожалению, не сообщается. Зато 
уже сейчас известно, что суммарно в игре 
будет насчитываться 70 юнитов и 79 ти¬ 


пов строений. Впрочем, радоваться тут 
нечему — тех юнитов, которые окажутся 
в непосредственном распоряжении игра¬ 
ющего, насчитывается только 28 разно¬ 
видностей. Хотя всех их и можно будет за- 
апгрейдить в процессе игры. Что же каса¬ 
ется зданий, то они вряд ли будут чем-то 
отличаться у разных рас. Конечно, если не 
считать внешнего вида. 

Всего в игре 4 конти¬ 
нента, которые и предсто¬ 
ит завоевать. Причем для 
этой цели были созданы 
аж 50 сценариев, соеди¬ 
ненных единой сюжетной 
линией. 

Да, и самое главное. 

Сражения происходят 
в походовом режиме. Хотя 
если посмотреть на скрин¬ 
шоты, то радости от этого 
немного. Конечно, мы ус¬ 
тали от бесчисленных ВТ8. 

Но это еще не значит, что 
надо теперь прыгать от 
счастья, прослышав про 


ІіЬегаІіоп 1 
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Давным-давно, более десяти лет 
назад, в эпоху “всеобщей информатики", 
до России добрался компьютер Аіагі — 
один из самых популярных . Примерно 
тогда же для этой платформы появилась 
игра под названием Ваиіегопе от 
Асйѵізіоп. Асйѵізоп, надо сказать, была 
довольно шустрой компанией, выпус¬ 
кавшей игры чуть ли не для всех типов 
компьютеров. Тогдашняя Вайіегопе от¬ 
носилась к жанру танкового асйоп и яв¬ 
лялась одной из разработок, созданных 
на основе трехмерной векторной гра¬ 
фики. 
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* I' ) ѳ. 
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Не так давно Асйѵізіоп решила реа¬ 
нимировать игровой проект Вайіегопе, 
объявив о выпуске одноименной игры 
для платформы РС. Но, как и следовало 
ожидать, от старой игры неизменным 
остается лишь название. И, конечно, 
не обошлось без гибридизации жанров. 
Однако давайте по-порядку. 

Другой мир 

В шестидесятых годах нашего сто¬ 
летия, как многие знают, между СССР 
и США велась активная гонка космиче¬ 
ских технологий. По версии со¬ 
здателей сюжета Вайіегопе, 
движущими причинами этого 
процесса были вовсе не личные 
амбиции Хрущева и Кеннеди 
и даже не национальные интере¬ 
сы государств. На самом деле 
все обстояло по-иному. Неза¬ 
долго до вывода в космос само¬ 
го счастливого человека Земли, 
то бишь товарища Гагарина, 
над Землей прошел маленький 
такой метеоритный дождик, ос¬ 
тавивший после себя инопла¬ 
нетный металл. Ценный матери¬ 
ал попал в руки русских и амери¬ 
канских ученых и подвергся все¬ 
стороннему изучению. Как ока¬ 
залось, с его помощью возмож¬ 
но было создание всяких неве¬ 
роятно продвинутых технических 
новинок. Стало известно, что 
очень крупные месторождения 
этого металла находятся в не¬ 
драх Луны. Прошло некоторое 
время... 

...И до Луны добралась все¬ 
мирно известная лунная экспе¬ 
диция Нила Армстронга. Наив¬ 
ный, он полагал, что сейчас пер¬ 
вым ступит на поверхность са¬ 
теллита Земли. Вышел из раке¬ 
ты, оглянулся и обомлел — неда¬ 
леко от места посадки на лунных 
просторах раскинулись построй¬ 
ки, увенчанные звездно-поло¬ 
сатым флагом. Немая сцена. 
Оказывается, и русские, и аме¬ 
риканцы уже давно выстроили на 
Луне по базе и занимались там 
поисками редкого металла. По¬ 
иски были мирными — до неко¬ 
торых пор. Но настал день, когда 
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селенологические изыскания переросли 
в вооруженный конфликт. Вам предла¬ 
гается выступить на стороне (угадайте 
кого?) американцев (правильно!) и при¬ 
нять на себя руководство некоторыми 
военными операциями. 

Таким образом, разработчики вос¬ 
создали в сюжете Вайіегопе альтерна¬ 
тивную историческую линию, комбина¬ 
цию реальных фактов и фантазии. Кото¬ 
рая, в свою очередь, может быть вполне 
реальной для тех, кто обитает в парал¬ 
лельном измерении. 

Главнокомандующий в танке 

Итак, Вайіегопе — гибрид двух жан¬ 
ров, сочетающий в себе симулятор 
и геаІ-Ьіте стратегию. Каким образом? 
Вы управляете игрой и участвуете в бо¬ 
евых событиях, командуя из кабины бо- 
евый машины. “Большое дело", — ска¬ 
жете вы, - “видали мы это в иргізіпд". 
Да, видали, но не совсем то. "Увидим 
в Соідойіа", - парируете вы. Нет, опять 
не то. 

Все просто. С одной стороны, 
Вайіегопе — почти обычная геаі-йте 
стратегия: возведение базы, добыча ре¬ 
сурсов и металлолома, производство 
нужного числа юнитов, создание дирек¬ 
тив и отеческий контроль над ними. Все¬ 
го разработчики обещают наличие по¬ 
рядка тридцати юнитов и двадцати пяти 
видов оружия. Управлять можно дейст¬ 
виями отдельных подчиненных или це¬ 
лых групп. Причем и управление, и ме¬ 
неджмент ресурсов, и конструирование 
базы ведутся прямо из кабины вашего 
танка, в режиме прямой трансляции. 
Просто и удобно — никуда выходить не 
нужно. 

А с другой стороны, по своему жела¬ 
нию можно легко переместиться в лю¬ 
бой приглянувшийся вам юнит из упо¬ 
мянутых тридцати. И самостоятельно 
принять самое непосредственное учас¬ 
тие в широкомасштабных боевых дей¬ 
ствиях. Представьте себе, например, как 
вы направляете Маттой Тапк из С&С 
в самое горнило боя, а сами сидите вну¬ 
три за рычагами. Участвуете, так ска¬ 
зать, в процессе непосредственным об¬ 
разом - постреливаете по врагам, да¬ 
вите пехоту. Погибаете, перемещаетесь 
в другой танк. И так далее. Примерно то 
же самое вас ожидает в Вайіегопе. По¬ 
вторимся, есть интересная возможность 
засесть за рычаги управления практи¬ 
чески любого воспроизведенного юнита 
(на подобное намекают ѴѴезйл/оосІ 
в С&С 2: ТіЬегіит 5ип). Даже больше — 
хоть пушечной турели. Во время боя по¬ 
ложено отдавать общие директивы, ука¬ 
зы-приказы, а на их основании осталь¬ 
ные войска самостоятельно ведут сра¬ 
жение. По мере необходимости можно 
бессмертной душой вселяться йз одного 
юнита в другой. 













Ргеѵіеѵу 




Лунные будни 

А перемещаться есть смысл. Юниты 
имеют вид преимущественно танков, 
шагающих боевых роботов, летающих 
катеров и прочей бронетехники. Отсюда 
следует, что каждый тип предназначен лЩ 
для выполнения совершенно конкр§т|р51 
ных операций. Один, например, истраті 
битель Раіог, является оптимальной 
машиной для молниеносных ударов по 
тылам врага. Другой, допустим тяжелый 
танк Огіггіу, незаменим для штурмовых 
операций и наступлений. У каждого 
юнита свои показатели е скорости, бро¬ 
не и силе, иначе говоря, разные такти¬ 
ко-технические характеристики. Поэто¬ 
му для наибольшей эффективности по¬ 
требуется чуткий контроль различными 
боевыми машинами. 

Изначально ваше средство пере¬ 
движения, скажем, танк, оснащено 
стандартной пушкой, мортирой и оружи¬ 
ем ТЬитрег. Выстрел из последнего, 
кстати, вызывает локальное лунотрясе- 
ние. Далее, по мере создания новых 
юнитов и апгрейда старых, оружие будет 
меняться и совершенствоваться. И, ко¬ 


нечно, будут самые разнообразные 
роѵѵѳг-цр: усиление брони, огневой мо¬ 
щи, невредимость или невидимость. 
На поле брани они встречаются в виде 
контейнеров, сбрасываемых... вы будете 
смеяться... на парашютах! И это на Луне. 
Ладно, так вот. Узрев такой контейнер, 
немедленно устремляйтесь к нему. Ина¬ 
че он может попасть в алчные руки рус¬ 
ских, и тогда... 

Развивая тему парашютов. Не сек¬ 
рет, что после получения вашим танком 
или чем-либо еще критического уровня 
повреждений, с машиной следует рас¬ 
статься. И делать это придется именно 
с помощью парашюта. Далее следует 
прогулка по лунной поверхности с по¬ 
пытками доказать русским танкам, что 
вы вовсе не тот, за кого они вас прини¬ 
мают. То есть придется с ручным оружи¬ 
ем прятаться от бронированных монст¬ 
ров, телеграфируя в штаб о случившей¬ 
ся оказии. А потом мучительно долго 
ожидать, пока вас соизволят подобрать. 
И только после проведения спасатель¬ 
ных мероприятий можно продолжать 
боевые подвиги. 


ИаЬуІоп 


Совсем недавно по какому-то теле¬ 
визионному каналу отгрохотала, как 
длиннющий товарный поезд, космичес¬ 
кая мыльная опера ВаЬуІоп 5. Причем 
уже во второй раз — премьера состоя¬ 
лась двумя годами ранее. Так что вы, 
вероятно, знаете, о чем пойдет речь. 
Как, уже припоминаете первую игру по 
сюжету фильма - ВаЬуІоп 5: ЗЬабоѵѵ 
ѴѴагз? И совершенно зря. 

Небезызвестная компания Зіегга 
Оп-Упе взяла на себя почетную обя¬ 
занность реализовать по мотивам саги 
полноценную игру, а не интерактивное 
видео. Но это только пол-дела. От Зіегга 
запросто можно было ожидать ка¬ 
кой-нибудь квест, ВРО или что-то по¬ 
добное. Но каково было наше удивле¬ 
ние, когда выяснилось, что ВаЬуІоп 5 — 
космический симулятор! Да какой. 
Не всей, упаси Бог, станции с ее гро- 


В ВаШегопе предполагается около 
тридцати нелинейных миссий. Поиски 
таинственного металла и назойливые 
русские геологи заставят вас посетить 
Марс, Венеру и прочие небесные тела. 
Похождения продолжаются! 

Даже не вникая в подробности, вид¬ 
но, что в ВаШегопе гораздо более глу¬ 
бокий элемент геаі-йте стратегии, не¬ 
жели в Ургізіпд. И гораздо интереснее 
симулятор, чем в том же ІІргізіпд [пока 
есть смысл сравнивать именно с этой 
игрой, не вдаваясь в исторические изы¬ 
скания). Добавьте к этому полностью 
трехмерное игровое окружение, богат¬ 
ство различных ландшафтов и под¬ 
держку біібе интерфейса. Поклонники 
ЗСТх и сочувствующие пляшут от вос¬ 
торга. А уж про тиійріауег и упоминать 
не стоит. Всевозможные варианты кон- 
нектов, плюс редактор уровней для се¬ 
тевых баталий. 

Олег Полянский, 
Александр Ланда 


моздким хозяйственно-бюрократичес¬ 
ким аппаратом. Вспомните Вайіесгиізег 
ЗООО. Б-р-р - жуть. И уж тем более это 
не будет подобием ЗіагРІееЬ Асабету, 
где РМѴ фактически поглотило весь иг¬ 
ровой процесс. 

Нет. ВаЬуІоп 5 — симулятор сраже¬ 
ний в космическом пространстве. Вам 
будет доступен весь парк кораблей 
станции, в том числе Х-образных ис¬ 
требителей. Разнообразные задания по 
сопровождению кораблей, борьбе с пи¬ 
ратами, рейды на отдаленные базы и, 
конечно, противостояние Теням. А кро¬ 
ме того, в игру введен элемент страте¬ 
гии - управление и планирование дей¬ 
ствий всех боевых сил станции. Вы ре¬ 
шаете, кому и когда отправиться на за¬ 
дание или как формировать боевые 
звенья. 

Конечно, не боем единым славен ко¬ 
смический симулятор, поэтому ВаЬуІоп 
5 содержит глубокую игровую вселен¬ 
ную, основанную на знакомых персона¬ 
жах, общении с ними, обстановке и ин¬ 
терьерах станции. Тем самым, планиру¬ 
ется возможным совмещение приклю¬ 
ченческого элемента с симулятором, что 
не совсем удачно было реализовано 
в ѴѴІпд Согптапбег IV. 

1/1 если все действительно так, то, 
страшно сказать, бессменному лидеру 
жанра — сериалу ѴѴІпд Сотшапбег — 


придется потесниться. Да, это действи¬ 
тельно смелое предположение, ведь ко¬ 
лосс от Огідіп кажется совершенно не¬ 
поколебимым. Но у ВаЬуІоп 5 есть шан¬ 
сы, чтобы... Хотя... Как бы то ни было, 
анонсированный проект более чем ин¬ 
тересен, если судить и по сюжету (то 
есть по одноименному фильму), и по 
представленным скринам. Со своей 
стороны ‘‘Навигатор’’ берет ВаЬуІоп 5 на 
заметку и обязуется сообщать всю но¬ 
вую информацию по ходу работ над этим 
многообещающим проектом. 

Александр Ланда 
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Жанр походовых тактико-стра¬ 
тегических асСіоп не радует нас час¬ 
тыми релизами. Уж конечно, его не 
сравнить по количеству игр 
с геаІ-Ъіте стратегиями или Зй 
асйоп. В 1997 году вышло всего две 
значимых игры данного направле¬ 
ния — Х-СОМ 3: Аросаіурве 
и ІпсиЬабоп. А что же знаменитый 
и до сих пор горячо любимый многи¬ 
ми (несмотря на устаревшую Ѵ6А 
графику) ЗаддеЗ АІІІапсе (ЗА)? 
В 1996 году появился его сиквелл, 
ЗаддеЗ АІІІапсе: йеаЗІу батез, кото¬ 
рый до сих держится в ІпСетеС Тор 
100. И с тех пор — тишина... 

Хотя, не совсем уж и тишина. Не¬ 
кие смутные слухи и сумбурно-отры¬ 
вочная информация о грядущем по¬ 
явлении ЗА II доползли до нас еще 
летом и немедленно были отражены 
в соответствующем ргеѵіеѵѵ (см. ''На¬ 
вигатор” №5). 

Однако с тех пор много воды утек- 


виде, уже реально существует! 

По всему по этому, а также пото¬ 
му, что ЗА является любимейшей иг¬ 
рой г-на Главного Редактора ;-))), 
было принято судьбоносное решение 
написать еще одно развернутое рге¬ 
ѵіеѵѵ. 


Глава 1 


которую фанаты иаддеб 
АІІІапсе могут с чистой совестью 
пропустить, ибо она повествует 
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о том, что такое походовые 
асііоп стратегии вообще 
и ЛА в частности. 


ло. Появились новые скрины и, глав¬ 
ное, информация из отрывочной 
и сумбурной превратилась в нор¬ 
мальные и вполне точные данные. 
Более того, ребятам из РС батег 
удалось даже поиграть в пре-альфа 
версию ЗА II, а это уже не просто “ин¬ 
формация" — это означает, что игра, 
пусть пока в сыром и незаконченном 


вых действий, а не строительство баз, 
торговля, дипломатия, исследования 
и Бог знает что еще. Сами разработг 
чикц определяют ЗаддеЗ [АІІІапсе как 
"А Зсгаіеду Ноіе—РІауіпд Зігпиіайоп” — 
не исключено, что [так болеё пра¬ 
вильно, но в мире общепринятым яв¬ 
ляется выражение “асйоб-зСгаСедуГ. 
Его и будем придерживаться. 

В ЗаддеЗ АІІІапсе “Международ¬ 
ная - ассоциация наемников” (А.І.М.) 
предоставляет вам возможность 
укомплектовать свой отряд людьми, 
готовыми на все ради денег. И день¬ 
ги у г вас берутся совсем „даже не из 
воздуха и не причине периодического 
умирания богатых дядюшек и тетю- 
шек; ваша задача состоит в заЧище- 
нии острова Метавира от боевиков 
противника; остров же ценен тем, что 
на нем произрастают некиещеревья, 
обладающие редкостными целитель¬ 
ными качествами; ежедневно:соби¬ 
рая і(не лично г* подряжаются рабо|- 
чие из местных) сок деревьев и сда¬ 
вая его нанимателям, вы получаете 
необходимые финансы для содержа¬ 
ния команды; чем больше отвоевано 
вами деревосоДержательйых земель, 
тем больше ваш ежедневный ‘доход, 
тем более крутых наемников вы мо¬ 
жете приглашать к б'ёбё в команду. 

Йсе наемники, естественно, отли¬ 
чаются друг от друга не только внеш¬ 
ним видом, но и набором умений, на- 
Всем, кто незнаком с эіим™' выков, умом, физическим состояни- 
славным жанром компьютер- ем, опытом и так далее; более тогр, 
ных игр, — настоятельно реко они наделены рядом скрытых пара- 
мендую ознакомиться. В похо- метров, которые в явном виде нигде 
довой асйоп-стратегии вам не отображаются, но крайне ощутимо 
предоставляется возможность сказываются на их способностях, 
управлят^ командой бойцов.^ в ходе боев те или иные параметры 
Каждому *із них дается опре- ваших людей могут повышаться, 

попсыы^о иирпп пп.нс Можно также и организовывать им. 

тренировки — р той же целью. Прав¬ 
да, с увеличением “круюсти” (точ¬ 
нее — опыта) растет и плата, которую 
наемники взимают с вас за свои ус- 


деленноеічисло ІрЬіоп ро§пЬв 
(АР), которые тратятся на хож¬ 
дение, стрельбу, ^пг)|'1^ 
предметов, оі^рывание дверей 
и прочие дейсіІЁцд. Когда все 


бойцы потратят свои АР (или дуги. Все это привносит в игру неко- 


когда вы решите, что с хождёі 
ем/собиранием/стрелянием пока 
что можно приостановиться), ход пе¬ 
реходит к противнику, потом снова 
к вам — и так далее. Приставка 
“асЗоп” обозначает, что в отличие от 
“обычных” стратегий основной вашей 
задачей будет именно ведение бое- 


торьіе элементы ПРО, а вместе с н 
ми и дополнительную увлекатель¬ 
ность. Тем более чтфпомимо всячес¬ 
ких “навыков” каждый наемник ’облаТ 
дает личными симпатиями и антипа¬ 
тиями, которые необходимо учиты- 
і, если хочешь создать сражен¬ 
ію команду. 


КИ) 

даі 

Щ 

Щ 


№2 (10), ФЕВРАЛЬ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 






















1 


Ргеѵіеѵу/Маддегі АІІіапсе II 



Помимо очевидных увлекатель¬ 
ности; и играбеЛьности, без которых 
не обходится ни одна хитовая игра 
(согласитесь, такой , вывод совер¬ 
шенно очевиден), 6А содержала два 
важнейших элемента. Во-первых,' 
она была идеальным образом сба¬ 
лансирована, продумана и прорабо¬ 
тала до мелочей —■; не хуже, чем 
Негоёз о( М&М 2. Кстати) это яви- 
лось причиной крушения всех ее под¬ 
ражаний типа ѴѴадез ЬЕ ѴѴаг, где раз¬ 
работчикам просто не хватало сил 
и терпения воплотить хоть что-то по¬ 
добное. А во-вторых, ці А} обладала 
личностным аспектом, где у каждого 
наемника была своя индивидуаль¬ 
ность, заставлявшая воспринимать 
его как реально! существующего че-' 
ловека. В немалой степени достига¬ 
лось это бесподобной работой порт¬ 
ретиста, отрисовавшего и проаними- 
роваёшего лицё наемников, а так¬ 
же — записанными для каждого мно¬ 
гочисленными звуковыми дорокка- 
ми реплик. Кстати, по причине их 
обилия ёА стала одной из первых 
игр, изловчившихся, пѳяйостыр 
забить все свободное простран¬ 
ство на СО-ВОМ’е, каковые тогда 
еще только-только входили в мо- 

- ДУ- - - •*-г- 

6А явилась миру в девяносто 
Ьятом, Спустя год, как уже гово¬ 
рилось, вышел её сиквелл под на¬ 
званием ёаддеб АІІіапсе: ОеаСІу 
батез. Он отличался; от ‘‘предка’’ 
наличием тиійріауег, редактора 
уровней, новым оружием и парой 
другирс, менее Несущественных 
деталей. Был и недостаток — вме¬ 
сто глобальной битвы за Метави- 
' ру игра распалась на серию от¬ 
дельных, несвязанных между собой) 
Миссий. Впрочем, при Наличии Ин¬ 
тернет названный недостаток обра¬ 
щался в преимущество, так как все¬ 
гда можно было накачать Розданных і 
фанатами игры карт/кампаний 
и продолжить прохождение. 


Глава 2 


в которой любознательный чи¬ 
татель знакомится с главным ди¬ 
зайнером .УА II Яном Карри, 
а также с историей страны Арул- 


Онлайновый журнал ТПе Ѳатіпд 
ІМехиё (мл/т.датіпдпехиз.сот) взял 
интервью у главного дизайнера СА II 
Йна Карри, (Іап Сиггіё). С любезного 
разрешения упомянутого журнала, 
фрагменты данного интервью публи-: 
куются далее в виде вставок, выде¬ 
ленных курсивом. 


ТЬе Ѳатіпд №хиз: V нас очень 
мало Информации о сюжете ЧА II. 
Единственное, что нам известно — 
будет много сюрпризов. Не могли, бы 
вы сказать, какая главная идея поло¬ 
жена в основу сюжета? 

Іап Сиггіе: Что ж, сюжет представ¬ 
ляет из себя нечто цельное. Ваша 
главная задача — помочь остановить 
ужасноро диктатора (вернее, дикта- 
торшу, поскольку это женщи¬ 
на) и восстановить в неболь¬ 
шой стране законную \ власть 
ее мужа... Если мы создали эту 
страну правильно, она будет 
"дышать” и жить своей собст¬ 
венной жизнью, так что каж¬ 
дое новое прохождение игры 
окажется в чем-то уникаль¬ 
ным. 


Итак, главный недостаток 
ОеаСІу ! батез —| отсутствие 
"сверхзадачи”, т.е. полноцен¬ 
ной кампании, — устранен. Те¬ 
перь вам предстоит спасать 


небольшую страну третьего мира, 
НёзывёемукГ Арулко (АГиІсо). Как 
и ё оригинальном ЛА, действие будет 
охватывать всю страну целиком. Ост¬ 
ров Метавира был разбит на! 60 сек¬ 
торов, а в Арулко таких секторов 
предполагается свыше двухрот. 
И-если вы не новичок в СаддеС 
АІІіапсе, то упоминание о двухстах 
секторах должно бы повергнуть вас 
в Легкий транс, так как по тем меркам 
подразумевает хорошо если не три 
месяца прохождения. 

Можете выйти из транса. При ис¬ 
пользований правильной стратегии 
вам не понадобится захватывать все, 
сектора один за другим. Перемеща¬ 
ясь по стране с помощью автомашин 
и вертолетов {коли таковые удастся 
заиметь --тут за красивые глаза вам 
никто подарков делать не станет], ва¬ 
ша команда должна занять стратеги¬ 
чески важные точки и перерезать ли¬ 
нии снабжения противника, также 
происходящие наземным и Воздуш¬ 


ным образом. Главным вашим вра¬ 
гом станёт армия диктаторши.но и не 
только... Разработчиками обещаны 
множественные сюрпризы. 

И как вывод, помимо собственно 
разборок на винтовках и автоматах, 
в игру привносится стратегический 
элемент. Точнее, он значительно усй- 
. ливается. Вам предстоит не только 
сражаться с врагами, но и налажи- 


отношения с местным 
населением. Хорошая репута¬ 
ция у аборигенов — залог ус¬ 
пеха. Кроме того, в игре будут 
действовать различные ГчІРС 
(видимо, из числа тех же абб~ 
ригенов), которые могут, по¬ 
ставлять полезную информа¬ 
цию и даже воевать на вашей 
стороне, что еще больше 
сближает а А с жанром НРС. 
Наконец-то в кіА II появят- 
ночные боевые действия! 

покрошить вра¬ 
гов больше не будет ограни¬ 
чена временем суток. Зани ¬ 
маться ремонтом оружия тоже! можно 
по ночам. Только имейте в виду, ч|о 
вашим наемникам иногда еще и по¬ 
спать надобно — с сонными бойцами 
много не навоюешь. В целом ;же, вы 
сможете суммарно нанимать до 
двадцати человек, часть из них ос¬ 
тавляя “дома” для тренировки, обуче¬ 
ния мирных граждан основам руко¬ 
пашного и прочего боя, сна, ремонта - 
предметов и оружия, лечения ране¬ 
ных наемников, отдыха, патрулиро¬ 
вания захваченных: секторов. Поми¬ 
мо, прочих преимуществ, это позво¬ 
лит; вести разумный менеджмент ко¬ 
манды и не оказываться перед необ¬ 
ходимостью, как это было в ОеаОІу 
батез, увольнять раненых наемни ¬ 
ков и набирать “свежих"; потому как 
в противном случае некому будет вы¬ 
ходить на очередную миссию. И, к то¬ 
му же, это позволит исключить “вре¬ 
мя на передых” — когда одни наемни¬ 
ки возвращаются с мирсии, чтобы 
отоспаться и зализать полученные 
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Г 



в боях раны, вы высылаете в район 
фев отдохнувшую смрну. 

А что же ракообразные инопла¬ 
нетяне? Те самые, который фигури¬ 
ровали на первых скринах ёА ІІ Т все¬ 
ляя суеверный ужас в души тех; кто 
.любил ёА за реалистичность, и пра¬ 
ведное негодование в сердца тех, кто 

расценил их.как предател ь ство 

в пользу Х-СОМ? Ответ Зіг-ТесН од¬ 
нозначен — никакиЦ инопланетян 
в игре НЁ БУДЕТ. Наличие 'же рако¬ 
образных объясняется тем, что про¬ 
тив вас возможно использование' не¬ 


люби тели реал исти чно с ти сі ю- 
гут этих члёнистоногих из игры 
. исключить. Е сть такаяіопция ! — 
как грваривал один большой 
любитель ѵѵагдате в реальном 
бремени 

! В довершение всех прелес¬ 
тей, сюжет игры обещает быть 
нелинейным и включать, поіии- 
"гф основных задании. некиё 
субквесты, типа охоты за тер¬ 
рористами. КСтаТй, одного Зто- 
го достаточно, чтобы окрнча- 
• твлБнО'обнелинеить и; без ТогО' 
Нелинейный сюжет. 


в которой Иван учит англий¬ 
ский и обзаводится племянником, 
а игрок познает превратности 
судьбы, оказавшись на поле боя. 

: ТЬе Ѳатіпд Ыехиз: Наше любо¬ 
пытство возбудила возможность со¬ 
здать рвоего собственного Наемника. 
Не могли бы вы рассказать, как это 
работает? 

Іап.Сиггіе: Ну, в общем, вы сможе¬ 
те создать одного наемнику. Ограни¬ 
ченной количество очков можно^бу- - 
дет распределить между его атрибу¬ 
тами и умениями, а кроме этого, вы-. 
брать для него “лицо" и тип голоса. 

. Этот наемник будет работать на вас.. 


-бесплатно и, разумеется, повышать 
свіри характеристики по ходу игры, г 
ТЬе Ѳатіпд Ыехиз: В игре будет 
полнострю обновлен “ассортимент” 
наемников? Или некоторые старые . 
любимцы “возродятся" в ОА II? 

I Іап Сиггіе: Появится.мнагр новых 
наемников. Тем не менее АІІ.М. все 
еще существует и многие прежние 
фавориты останутся в игре (напри¬ 
мер, Иван, который говорит теперь на 
ломаном английском]. Кроме А.І.М., 
у вас будут и другие источники набо¬ 
ра персонала. В вашей команде те¬ 
перь Может быть, до 20 чело¬ 
век, которых вам предстоит 
расположить в стратегически 
важных точках по всей стране. 

1 Интерфейс игры представ 
лёет из себя “как бы Интернет", 
где вы; “соединяясь" с разными* * 
“сайтами”, можёте получить 
доступ в виртуальный магазин 
оружия, в А.І.М. {для! найма 
-персоналами некоторые другие-■ 
места. В частности, в І.М.Р., где 
и происходит процесс созда¬ 
ния нового! наемник^. Весь 


персонаж будет представлять на поле 
боя... вас. Да-да, уважаемый игро¬ 
ман — вас лично. Г|отому-то Он и ра¬ 
ботает бесплатно, а при его создании 
компьютер фоанализирует и учтет 
ваши ответы на некоторые вопросы. 

Во время боя вы сможет^ управ¬ 
лять командой максимум в шестъ че¬ 
ловек. Среди них (судя по скринам) 
окажется и немало ваших знакомых: 
Іѵап, Ѵіскі, Рох, Зіёпеу, Ріёеі Міке... 
Не покинет нас и еще один старый 
знакомый -і; пройдохр и торговец 
оружием Мики О’Рурк, впервые пред¬ 
ставший в Оеаёіу батез. 

Для вящего возбуждения аппети 
тоё играющей общественности, 
Зіп-ТесЛ приоткрыли один из свОих 
секретов — кажется, у Ивана есть 
племянник... 

В Оеаёіу Батез, по Лричине раз- 


рѳзненно--миерионной структуры иг¬ 
ры, ;появилась возможность брать 
и на следующей миссии увольнять 
сколь угодно много наемников (в ёА 
после таких выкрутас с вами бы ни¬ 
кто работать нр стал; в Оеаёіу Батез 
этот принцип сохранился, но в гораз¬ 
до меньщих масштабах]. Как следст¬ 
вие, в Оеаёіу батез возникла дурац¬ 
кая тактика засылать в гущу врагов 
"заминированного" дешевого наем- 
ника-камикадзе, который, погибнув, 
уносил с собой еще и нескольких 
врагов. В ёА2 некоторым особо хит¬ 
рым! игрокам о|г этого принципа прин 
дется отказываться — за каждого на¬ 
нятого солдата вам придется уеперь 
вносить страховой депозит в банк, 
который в случае гибели наемник^ 
вам, естественно, деньги не вернет. 
Так что Жертвовать; малополезными 
наемниками ради победы Станет - 
весьма накладйо. 

Вообще, общая тенденция к уве¬ 
личению доли элементов ПР6 в игре 
не-обошла и наемников. Им добавле¬ 
ны два новых [параметра: ІеаёегзЛір 
и збгѳпдТЛ. Кроме того, каждый сол¬ 
дат будеттеперь обладать некёторы- 
ополнительными чертами, влия¬ 
ющими крк на боевые качества, 
так и на взаимоотношения в ко¬ 
манде. Например, наемник мо¬ 
жет 6ыіь_рнелё. хороша лючньсс., 
миссиях, йо при этём страстнЬ 
ненавидеть иностранцев [долж¬ 
но быть, у всех таких будет на¬ 
блюдаться повышенная аллер¬ 
гия на Ивана и ФидеЛя :)). 

Навыку и уровень наемников 
будут теперь повышаться не по¬ 
сле миссии, а вр время нёе. Во¬ 
обще, в 'ЖП планируется реали¬ 
зовать более теснуюрвязь меж¬ 
ду тем, что наемник делает, 
и тем, как повышается его уро- 

і венъ; ~В.первой части это' было 

реализовано, | но, должно быть, 
Зіг-ТесЛ изобрели способ- достичь 
здесь чего-то большего. 


Глава 4 


повествует о родственных свя¬ 
зях семейства Иаддеб АІІіапсе, 
некоторых багах человеческого 
мышления и новых игрушках для 
любителей Беабіу Батез. 

ТЬе Ѳатіпд ЫехЬв: Похож ли иг¬ 
ровой процесс і в ёА II на оригинал? 
Или есть некие большие изменения, 
которые стоит упомянуть? 

Іап Сиггіе: Ну, это все ещвхіаддесі 
АІІіапсе. Основная концепция такти¬ 
ческой.-части, игры очень похожа на 
оригинал, она изменилась скорее 
эволюционно,. чем революционно. 
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Мы просто существенно ее расшири¬ 
ли — Теперь Наемники могут бегать, г 
ползать^прыгать, взбираться на пре¬ 
пятствия и т.д. Гэраздд более рефис- 
тичными стали модели оружия и эф - , 
фекты от его воздействия, .поскольку 
мы смогли добавить в игру некото¬ 
рые элементы реальной физики (это 
то, о чем мы раньше ; никогда не Забо¬ 
тились). Кроме того, появилась воз- , 
можнрсть боя в режиме геаі-ріте, - 
что наверняка привлечет некоторых 
игроков. 


Итак, при всёх наворотах походо- 
вый бой остался в целом прежним. 
А как же работает режим 
геаІ-Йте, созданный явно в пику 
главному конкуренту — ХтСОМ 
~ 3: АрбсёГурзе? Г" | ' 

Учитывая, что в человеческих 
(Мозгах очейв плохо реализована 
многозадачность разработ¬ 
чики 1 из- Зіг~ТёсЬ предлагают 1 
Вам в режиме геаі-ііте непоч 
средстеенно -управлять только 
одним наемникам. Деяния ос¬ 
тальных- контролируются А1- на- 
Ьснове общих команд, отданных 
каждому вашему бойцу .перед 
сражением. Команды могут быть 
довольно „подробными, например: 
“Беречь патроны, пф/югать другим 
членам команды, при необходимос¬ 
ти — отступать”, 1 Кто знае)г, тот уже 
понял. Если вы работали с редакто¬ 
ром карт для Беаёіу Батез, то ветре- - 
тили там систему моделей поведения 
вражеских боевиков. Например, вы 
могли сделать роевика храбрецом, 
который бросается в заварушку, да¬ 
же и не потрудившись предупредить 
своих сотоварищей о вашем появле¬ 
нии пр рации. Ил’и же трусливый бое¬ 
вик, 'который при виде ваших ребят 
сматывается за ближайшее укрытие 
и первым делом радирует всем и вся 
о “наступлении Значительных враже¬ 
ских соединений”. Боевики могли ра~' 
ротать в одиночку, а могли — в паре 
с другими. Ит.дЩАЭ, насколько мож¬ 
но судить, использует тот же меха¬ 
низм, но уже- в применении к вашей 
команде. > 

Во время геаІ-Ьіте боя команда, 
за исключениеЦ управляемого вами 
наемника, действует самостоятель¬ 
но, руководствуясь проученными от 
вас поведенческими директивами. 
Но прй желанииДы можете! переклю¬ 
чаться между наемниками, управляя 
любым из них по собственному вы¬ 
бору. Кажется, в этом 8іг-ТесТі взяли 
на вооружение принципы управления 
командой в Зурсіісабе —[похожего 
много. 

Со времен ОеасІІу Батез арсенал 
вашего отряда существенно попол¬ 


нился. На противнике*• можно будет 
испытать: снайперские ружЬя, бью¬ 
щие очередями автоматы (есть на¬ 
дежда, что издевательств типа шара¬ 
хающих исключительно одиночными 
выстрелами “Узи(’ во второй части 
игры уже не будет), метательные но~ 
жй (наконец-то!), бронебойные па¬ 
троны (хмм... некоторые старые так 
тики окажутся забыты, так как броне¬ 
бойный патро ны Ькажутся Ж .у п рр- 
тйвника), новые типы фанат... и ёще 
кое -какие сюрпризы, которые пока 
что держатся в секрете. 

Похрже, что вр время бря у вас 
’ появится' возможность использовать ’ 



-движок. Причем стены, мешающйе 
рассмотреть наемника, будут Стано¬ 
виться полупрозрачными (либо как 
в 0(аЫо, либо как в РаІІоіі). 

Каждый трехмерный предмет 
в игре (включая каЦіни, деревья и то¬ 
му подобное] будет иметь определен¬ 
ный характеристики: высоту, шириЦу, 
вес и т.п, Эти данные пригодятся для 
расчета траектории; пуль. Толстое де¬ 
рево, п^лужит наемникам^хфощим^ 
укрытием, в то время как жиденькйй 
кустарник нифим образЬм не оста¬ 
новит очередь из АК-47. 

Более того, высокоскоростные 
пули 'могуГтівТіерК 'проб^вайГсамЗе*' 
различные предметы (в том чисДе 
и тела’Щбдс'тавйвШйхся’* наемников] 


насквозь. 


Глава 6 


очень короткая 


Ожидаемые системные требова¬ 
ния: Репгіит 133,16 Мб РАМ. 


Заключение 


Летом, собирая материалы для 
первого ргеѵіеѵѵ, мы прикидывали, 
что имейно хотелось бы увидеть во 


автомобили и вызывать на по¬ 
мощь вертолеты. СоЬидная 
. поддержка. И в самом деле — 
шутка ли, целую дтрану осво¬ 
бодить?! 


Г' 


т 


Глава 5 


рассказывает о полу¬ 
прозрачных стенах, тол¬ 
стых деревьях и неосто¬ 
рожных наемниках. 


ТНе батіпд N 3X113: Чт о бы- 
лб самым трудным в создании 
ДА II? , ] .. 

/ал риггіе: Создание слож¬ 
ного 1(5-битного движка, который 
’ был нам “нужен* чтобы 'добиться пре¬ 
красной графики без фижения час¬ 
тоты кадров ~в секунду (тгатё'гаіеТ. 



Да, взгляните на скрин-шоты. 
Графика действительно полностью 
переделана. Обещано, что она пойдет 
в высоком разрешении и Ні-Соіог. 
Движок поддерживает динамическое 
освещение, которое найдет свое вы¬ 
ражение первым делом в ночных 
миссия^. 

Перспектива в ёА2 эволюциони¬ 
ровала от Ьор-сіоѵѵп к ирометрии. Как 
заявлено в официальном РАО поДА2, 
изометрия понадобилась разработ¬ 
чикам в первую очередь для того, 
чтобы смочь; в полной мере реализо - 
.вать . трехмерный стратегический 


. второй части Даддеб АІІіапсе: ,Такое 
ощущение, что Зіг-ТесН подслушали 
.наши мысли.. А точнее сказать - 
мысли всех поклонников 6А. ропло- 
. щ а етс я именно т о. 1 что хотеоЬоьфы 
увидеть во второй части, и оставля¬ 
ется все то, что было классного, 
в первой части и в феабіу батез. 

Если вс.е обещанное З ф-Т есИ 
окажется с успехом (и, желательнр, 
в срок!) реализовано, то мы получим 
как минимум очень интересную игру, 
а как максимум — классический хит 
всё времён й народов]' чего" всём 
и желаю. 


Іѵап ОоІѵісН, 
при участии Геймера 
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ОН, (Не Ноггог! 
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___ ѴѴІпсІоѵѵв 95 _ 

И был (Зиаке. Согласитесь, что как 
только речь заходит о современном 30 
асЬіоп, все сравнения и примеры ведут 
именно к (Зиаке. Только о нем и слыш¬ 
но. Вот уже полтора года миновало 
с момента его выхода, а страсти и не 
думают утихать. Обострил гонку трех¬ 
мерных вооружений прошлогодний ре¬ 
лиз (Зиаке 2 — опять ‘‘новый стандарт, 
новые границы”. Однако в скором вре¬ 
мени должны показаться альтернатив¬ 
ные проекты, демонстрирующие, 
по словам разработчиков, гораздо бо¬ 
лее совершенный и мощный движок. 

Одной из таких технологий будет ОігесЬ 
Епдіпе — плод совместного творчества 
МопоІІЙт РгобисЬіопз и Місгозоіь. 

Комедия перетекает 
в трагедию 

Что, МопоІі^Ь? Те, которые ВІоосІ? 

Точно, именно они. Надо признать, что 
первая работа МопоІіЫі под пугающим 
названием ВІоосІ была вовсе даже не 
страшной. Скорее наоборот — это была 
самая стебовая и самопародийная из 
всех 30 асЬіоп минувшего года (можно 
спорить, что таковым являлся Весіпеск 
Натраде, однако — смотря что считать 
стебом и самопародией). Ее можно 
расценивать как пример довольно 
мрачной идеи: оккультизм, языческие 
обряды, ожившие мертвецы и прочая 
гадость, нашедшей очень оригиналь¬ 
ное и совсем не мрачное воплощение. 

Получилось неплохо — и страшно, 
и смешно. Однако ВІоосІ слегка затеря- 


жанре, как 30 асЬіоп. Более того, 
они становятся не роскошью, 
но необходимостью, без них игра 
обязательно будет считаться не¬ 
полноценной. ВІоосІ 2: ОЬ, Ыте 
Ноггог! знакомит нас с такой исто¬ 
рией. После победы над Чернобо- 
гом, Калеб, поклонник древнего 
культа Кабал, возвращается в наш 
мир. Здесь он вызывает к жизни 
еще нескольких Избранных, также 
преданных и убитых Чернобогом. 
После этого вся теплая компания 
бывших покойничков отправляется 

НгV Ш №2 (10). ФЕВРАЛЬ 1098 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 




щ; ч 


лась в общем потоке — то была агония 
устаревшего движка ВиіІсІ. Кроме того, 
помимо уже существовавших игр, 
анонсировалось очень много других 
интересных проектов, в первую оче¬ 



редь — потомков (Зиаке. И тем более 
неожиданным показалось заявление 
МопоІіЬИ о работе над продолжением 
ВІоосІ. Но, конечно, на новом движке 
и с новым сюжетом. С него и начнем. 
Предыстория и сюжет привились 
даже в таком нетребовательном 


на войну со всем культом Кабал. 
Для путешествия можно будет выбрать 
любого из этих четырех персонажей, 
каждый из которых — со своими досто¬ 
инствами, умениями и опытом. И маги¬ 
ей. 

Именно! — в ВІоосІ 2 будет много 
черной магии. И вообще, атмосфера 
игры в целом, по словам Джея Уилсо¬ 
на — руководителя проекта ВІоосІ 2, 
претерпит очень глубокие изменения. 
Игровое окружение делает резкий по¬ 
ворот, отходя от сатирического эле¬ 
мента и становясь подчеркнуто мрач¬ 
ным и жестоким. Мир ВІоосІ 2 будет по¬ 
хож на описания Лавкрафта и близок 
к тому, что можно увидеть в фильмах 
ужасов типа НеІІгаівег. Это растерзан¬ 
ная плоть и море крови. Вы не забыли, 
как переводится название игры?.. 

Об ускорении крови 

Если речь заходит о МопоІіЫі 
РгосІисЬіопз, то совершенно ясно, 
на каком движке будет основан ВІоосІ 
2. Конечно, это ОігесЬ Епдіпе — техно¬ 
логия, уже успевшая наделать много 
шума в связи со своими визуальными 
и вычислительными возможностями. 
О этом движке мы уже упоминали 
в шестом номере ‘‘Навигатора" за про¬ 
шлый год в связи с рассказом об игре 
НіоЬ: МоЬІІе Аггтгаг. Именно она и пред¬ 
ставит широким игровым кругам по¬ 
тенциальные возможности движка. 
А узкие круги, в частности сотрудники 
компании ЗШ, были приятно пораже¬ 
ны увиденной на выставке ЕСТ8 де¬ 
мо-версией ВіоЬ. А это довольно за¬ 
нятный факт. 

Упомянем некоторые особенности 
Оігесі; Епдіпе. Он базируется на объ¬ 
ектно-ориентированном внутреннем 
языке и построен по принципу кли¬ 
ент-сервер. Все расширения пишутся 
на обычном С++ и легко "подвешива¬ 
ются” в виде .сІІІ файлов. Тот же Уилсон 
заверяет, что ОігесЬ Епдіпе не только 
ни в чем не уступает усовершенство¬ 
ванному движку (Зиаке по возможнос¬ 
тям работы со множеством разнород¬ 
ных движущихся моделей, но и гораздо 
круче него. 

Самое главное то, что ОігесЬ Епдіпе 
поддерживает трехмерные акселера¬ 
торы не только через ОігесЬЗО, 
но и ѲІІсІе, что довольно странно, учи¬ 
тывая “лапу” МісговоіЬ. Тем не менее, 
это факт, говорящий о том, что ЗОіх 
будет оптимальным выбором в качест¬ 
ве ускорителя. Конечно, счастливые 
владельцы чипсета Ѵоосіоо 2 вообще 
не будут знать никаких проблем, ос¬ 
тальным потребуется хоть какой-ни- 



Ргеѵіеѵѵ 


будь 30 акселератор. Да-да, акселе¬ 
ратор, как говориться, гедиігесі или яв¬ 
ляется требованием. 

Кровавая баня 

Всего в ВІоосІ 2 планируется четы¬ 
ре эпизода, по шесть-семь уровней 
в каждом. Как повелось, сообщение 
между уровнями эпизода нелинейное. 
Пришел, победил всех и ушел на пре¬ 
дыдущий уровень — собирать недособ¬ 
ранное или зализывать раны. Очень 
похоже, что для дальнейшего переме¬ 
щения по уровню понадобится не про¬ 
сто цветной ключик, а, как это реали¬ 
зовано в (Зиаке 2, выполнение опреде¬ 
ленного действия или задания. Подоб¬ 
но той же игре, ВІоосІ 2 будет ориенти¬ 
рован на однопользовательскую игру. 
Конечно, будет и тиіьіріауег, со специ¬ 
альными картами и приличным коли¬ 
чеством игроков — пока сообщается 
о 32. Но тщательность, с которой ди¬ 
зайнеры подходят к конструированию 
уровней, размещению монстров и ору¬ 
жия, говорит о повышенном внимании 
именно к однопользовательской игре. 

Что конкретно будет представлять 
из себя окружение уровней, пока неиз¬ 
вестно. Добытые нами скрины и скетчи 
являются лишь предварительными эс¬ 
кизами, и очень возможно, что все бу¬ 
дет выглядеть совершенно иначе. Од¬ 
нако разработчики подчеркивают “не¬ 
бывалый реализм” в дизайне. В знако¬ 
мых помещениях, скажем, в Капито¬ 
лии, вы увидите все то, что там есть на 
самом деле. Все будет логично и с со- 


Каждый монстр свое 


Монстры, населяющие 
уровни, также будут строго 
определенными для каждой 
локации. Например, культи- :„Т 
стам положено быть в хра¬ 
ме, а зомби — на кладбище. — 
И только там. Возможно, что т 
монстры будут особыми, ес- •** 
ли не для каждого уровня, 
то точно для каждого эпизо¬ 
да. Их внешность не пока- — 



жется забавной, наоборот, художники 
все делают для того, чтобы мертвяки, 
культисты и прочие гады выглядели 
как можно более ужасными и отврати¬ 
тельными. Как всегда, разработчики 
клятвенно клянутся в “небывалом” ин¬ 
теллекте монстров. Последние будут 
выслеживать игрока, соотносить раз¬ 
ницу в вооружении, искать место для 

__ атаки и нападать исключитель- 

4 но из засад. Если же монстр чу¬ 
ет, что для него дело пахнет ке- 
! х росином — он отступит за под¬ 
могой. 

На самом деле, подобные 
разговоры нам хорошо знако¬ 
мы. Было бы вообще странно, 
если бы таких обещаний не бы- 
ло. Но на поверку поведение 
оппонентов наверняка окажет- 
I ся гораздо проще: по-прежне- 
Ц му до идиотизма глупым. Это, 
В с другой стороны, не значит, что 
МопоІіЫі не под силу создать 
сильный АІ, нет—написать ана¬ 
лог (Зиаке ЬоЬ не так трудно, как 
может показаться. Но как долго 
вы обычно играете против 
^ двух-трех 2еиз или Неарег бо- 
. . 1 тов? А их, по идее, должно быть 
ШШІШ около 50-70-ти на одном 
уровне. Сумеете играть при та¬ 
ком раскладе? Очень и очень 
сомнительно. Вот и выходит, что 
нужна некая “золотая середи¬ 
на”, подобраться к которой не 
сумел пока никто, кроме, пожа- 
_ луй, ОевсепЬ 2. 


Что ж, где монстры, там, понятное 
дело, и оружие. Тут, к нашей печали, 
даже сами разработчики ничего не 
смогли сообщить конкретно, разводят 
только плечами — не знаем, дескать, 
не определились пока. Ходят слухи, что 
будет некий аналог теслы, возможно, 
шотган, и какое-то магическое ору¬ 
жие. А вот Ѵоосіоо ОоІІ будет точно — 
перекочует безо всяких изменений. 


Как бы то ни было, а Джея Уилсона 
не смущает возможная конкуренция со 
стороны потенциальных хитов типа 
Ргеу, НаІЕ-І_ІЕе или йике ІЧикет Рогеѵег. 
Он почти не сомневается ни в возмож¬ 
ностях движка, ни в потенциале твор¬ 
ческой команды. Вроде бы, есть все 
для того, чтобы ВІоосІ 2: ОМ, Ыпе Ноггог! 
стал не только в один ряд с вышеупо¬ 
мянутыми играми, но и занял лидирую¬ 
щее положение в жанре 30 асйоп. Так 
думает руководитель проекта. Поже¬ 
лаем ему удачи - нам-то от успеха иг¬ 
ры хуже не будет, это точно! 

Александр Ланда, 
а также Вячеслав Голованов 


ЪШ/і 
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Компания Іпіодгатез, широко из¬ 
вестная в России благодаря серии игр 
АІопе іп ЬЬе Оагк, объявила о начале 
работ над новым проектом, озаглав¬ 
ленным Зоіаг Сгизасіе. Перевести 
данное название можно как “Кресто¬ 
вый поход к Солнцу” и, судя по сюжету, 
игра в полной степени оправдывает 
такое научно-фантастическое назва¬ 
ние. 

Пришелец из космоса 

Вы играете за 
некоего безы¬ 
мянного пило¬ 
та-истребителя, 
который охо¬ 
тится за воен¬ 
ным флотом 
Кезб-Рапз, 
скрывающимся 
в глубинах уще¬ 
лий Марсианских 
^Каньонов. Неожидан¬ 
но над Солнечной сис¬ 
темой нависает новая, 
еще более страшная 
угроза со стороны та¬ 




инственного древнего существа, 
вторгшегося из глубин космоса. Вам, 
естественно, выпадает почетная обя¬ 
занность вступить в схватку с этим 
порождением Ада на поверхности 
Марса, а затем, после его умерщвле¬ 
ния, спуститься на Землю, продолжая 
карать последышей Таинственного 
Незнакомца. 

Действие перемещается на тер¬ 
ритории бывших владений инков, 
у которых, как известно, были доволь¬ 
но тесные связи с инопланетянами. 
В ходе схватки игроку удастся ознако¬ 
миться с развалинами Потерянного 
Города, выполненными в строгом со¬ 
ответствии со своим реальным ана¬ 
логом. Иначе говоря, события проис¬ 
ходят на действительно существую¬ 
щих географических локациях плане¬ 
ты Земля, а не на вымышленных фаб¬ 
риках или лунных станциях. 

Спрятанные уровни 
спрятанной игры 

По сути, Зоіаг Сгизасіе является 
представителем жанра, основу кото¬ 
рого заложил легендарный ОезсепС. 
И ожидать особенных откровений 
здесь не приходится. Однако все гра¬ 
фическое оформление игры — инте¬ 
рьеры, объекты и прочее, было зара¬ 
нее смоделировано на станциях 
ЗІІІсоп ѲгарЬісз, что уже о чем-то го¬ 
ворит. Хотя — стоп!, ни о чем это не го¬ 
ворит. Помнится, РогсесІ АІІіапсе тоже 
кичился близостью с ЗІІІсоп, а что по¬ 
лучилось... 

Сами разработчики отмечают та¬ 
кую особенность Зоіаг Сгизасіе — 
повышенное содержание секрет¬ 
ных уровней. Их в игре будет целых 
шесть, тогда как обыкновенных всего 
лишь на пару больше. Отсюда немед¬ 
ленно следует законный вопрос: 
для какой-такой надобности прятать 
от неискушенных пользователей доб¬ 
рую половину игры?.. Первая мысль — 
издеваются. Вторая мысль — вряд ли 
издеваются, к чему? Третья мысль — 
полное непонимание. 



Стоит ли говорить о том, что в Зоіаг 
Сгизасіе присутствует весь стандарт¬ 
ный набор атрибутов жанра. Конечно, 
это и тиійріауег, и разнообразные 
роѵѵег-ирз, и всевозможные дюже 
опасные враги. На различных уровнях 
вашей боевой машиной будет либо 
космический корабль, либо боевой 
робот. Вот, вроде, и все. 

В Зоіаг Сгизасіе присутствуют все 
задатки хорошей, добротно сделанной 
игры, но выдержит ли он борьбу 
ЗЬасіоѵѵ МазЬег, Асігепіх и многими 
подобными? Не затеряется ли, вместе 
со своими многочисленными секрет¬ 
ными уровнями? 

Тимур Хайдапов 
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“Вы — командир корабля, наблюдатель и свободный 
агент. Ваш дом — Город Неоправданного Оптимизма. Ваша 
цель — заполучить идеальную репутацию и самый крутой 
корабль.” Вот так, решительно, даже где-то однозначно, хо¬ 
тя и несколько сумбурно, компания ІпЬегрІау заявляет новую 
игру под названием Нагбѵѵаг. 

Еще анонс сулит вам роль безымянного пилота некой 
летающей конструкции. Впрочем, возможно, что конструк¬ 
ция способна не только летать в воздухе, но и бороздить 
просторы Вселенной. Как водится в таких случаях, изна¬ 
чально корабль несет на борту минимум брони и столько же 
оружия. И как водится в тех же случаях, нас поджидает пол¬ 
ный ералаш — “поди куда хочешь, делай что пожелаешь, 
главное — зарабатывай денежки на апгрейды”. 

Да, именно эта проза и будет вашей движущей силой на 
протяжении всей игры. Но скучать не придется — добрые 
работодатели всегда найдутся. Они-то и приплачивают за 
выполнение всякой разной поручаемой вам работы (чи¬ 
тай — боевых миссий). Спонсоры могут заказать уничтоже¬ 
ние какого-либо объекта — корабля или здания, или анало¬ 
гичное разрушительное мероприятие. А можно пойти ре¬ 
шительно другим путем. Понятно, что участь мелкого ло¬ 
точника, еще это можно красиво назвать “свободной тор¬ 
говлей”, не ставит в зависимость ни от каких спонсоров. 
Но в любом случае, время от времени вам придется оборо¬ 
няться от рэкета и прочих криминальных элементов — вра¬ 
жеских кораблей, пилотам которых не дает покоя ваше про¬ 
цветание. 


Честно сколоченный 
капитал тратится на ре¬ 
монт и апгрейд корабля. 

Скажем, на расширен¬ 
ный грузовой отсек, 
мощный бортовой ком¬ 
пьютер или новые дви¬ 
гатели. Вот, вроде, и все. 

Что можно доба¬ 
вить? Что нелинейный 
сюжет, широкое ветв¬ 
ление дерева событий, 
выбор между изучением 
загадок пространства 
или меркантильным 
сбором денег уже 
где-то был. Очень похо¬ 
же, что было это в древ¬ 
ней ЕІіЪе, затем про¬ 
мелькнуло в РгіѵаСеег 
и оказалось в Рагкап. И различные варианты концовки иг¬ 
ры, и заявление разработчиков “сколько бы раз вы не про¬ 
ходили игру, вы никогда не пройдете ее дважды одним и тем 
же путем” также уже набило оскомину. Гарантировать со¬ 
крушительный успех такому “сверхоригинальному” проекту 
не решимся — как бы не сглазить. В роли издателя Нагбѵѵаг 
выступает ІпЬегрІау, известная публикациями игр, мягко го¬ 
воря, спорных. Так что — повода впадать в эйфорию пока 
нет. Повременим с этим до середины года. 

Олег Полянский 



гЬап $заиІ( 

Похоже, господа, мы имеем счастье наблюдать рожде¬ 
ние нового массового жанра компьютерных игр. Не успел 
ІІргізіпд от Сусіопе ЗЬисІіоз, кряхтя, вскарабкаться на 24-е 
место в ІпЬегпеЪ Тор 100, как у него уже появились после¬ 
дователи, да и какие! Об одном из них — Вайіегопе — читай¬ 
те ргеѵіеѵѵ в этом же номере. Да вот еще небезызвестная 
компания Місгозой объявила об издании игры ЕІгЬап 
Аззаій (ІІА), разрабатываемую немцами Тегга Тооіз. 

Принцип ЕІгЬап АззаиІС тот же, что и в ІІргізіпд, а имен¬ 
но — смешение жанров Зй асііоп и стратегии в реальном 
времени. Действие игры происходит (ни за что не догадае¬ 
тесь!) в постапокалиптическом будущем старушки-Земли, 
раздираемой какой-то военной междоусобицей. Однако, 
в отличие от Ургізіпд, ЫА предоставляет в ваше распоряже¬ 
ние до пятнадцати типов смертоносных машин: вертолет, 
самолет, спутник, джип, танк — достаточно? Тут очевидна 
близость с Вайіегопе, что, по-видимому, является эволю¬ 
цией жанра. 

Судя по названию игры, действие ее развернется в го¬ 
роде. А застроен этот злополучный город сотнями типов 
полигонных зданий, которые умеют гореть и рушиться под 
натиском бушующего смерча войны. Словом, все трехмер¬ 
ное, да с текстурами. Стратегическое управление ресурса¬ 
ми и вашими юнитами осуществляется с помощью полу¬ 
прозрачной карты, накладывающейся во время боя прямо 
на экран [или НІЮ) вашей боевой машины. По мнению раз¬ 
работчиков, этот способ удобнее, чем система, реализо¬ 
ванная в Ургізіпд, что, по секрету скажем, понятно и ежу. 



Для любителей игры 
через Интернет 

МісгозоЛ обещает за¬ 
вести сервер на своем 
сервисе Місгозой 
ІпЬегпеІ; батіпд 2опе. 
Правда, игровую обще¬ 
ственность гнетут подо¬ 
зрения, что воспользо¬ 
ваться билловой халя¬ 
вой смогут только те, 
кто зарегистрировался 
и прошел мучительную 
процедуру перекрестно¬ 
го допроса блюстителей 
легальных копий. 
Ни о каких привилегиях 
зарегистрировавшихся 
перед зашедшими ин¬ 
когнито не идет речи. 
Незнакомцев просто не 
пускают. Так что, купив 
летом сего года ЫгЬап 
АззаиІЬ, не забудьте за¬ 
полнить купончик. 
И отослать Большому 
Билли лично. 
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ной ракетный ранец, требующий доза- 
правки топливом, которое необходимо 
подбирать непосредственно на уровнях. 


Там, где обитают Габблы 

Уровни претерпели существенное 
изменение, которое напоминает разви¬ 
тие аркадных игр в далеком прошлом, 
в конце 80-х годов. От концепции "вти¬ 
скивания" уровня в размеры одного эк¬ 
рана (если уровень, придуманный ди¬ 
зайнером, оказывался слишком боль¬ 
шим, то его масштабировали в сторону 
уменьшения), разработчики перешли 
к скроллингу экрана. Например, тот уро¬ 
вень, который представлен в демо, це¬ 
ликом играющему не виден, и о некото¬ 
рых особенно трудных его участках вы 
узнаете не раньше, чем на них окаже¬ 
тесь. Плюс к тому, хотя все уровни 
по-прежнему отрисованы заранее 
и по-прежнему не происходит никакого 
масштабирования персонажей, тем не 
менее разработчики внедрили эф¬ 
фекты тени — неплохо для логической 
аркады. 

Что до планировки, то в качестве 
примера можно привести одно из не 
столько опасных, сколько запутанных 
мест на единственном уровне демо. 
Это пружинный лабиринт. В нем необ¬ 
ходимо выработать точный маршрут 
прохождения по расставленным ря¬ 
дами пружинам, и любое отклонение 
от выбранной траектории тут же от¬ 
брасывает вас на начало. Надо заме¬ 
тить, что приходится изрядно пово¬ 
зиться, прежде чем получается пре¬ 
одолеть данный участок. 

Добавились также новые модели 
роботов и новые инструменты для рас¬ 
кручивания гаек/болтов. Появились 
курсирующие высоко над поверхностью 
устройства, запрыгнув на которые, мож¬ 
но перелететь через особо трудные уча¬ 
стки типа минных полей. 

Из враждебно настроенных роботов 
хочется выделить передвижные пушки. 
Весьма подлое орудие — шабашит сна¬ 
рядами в произвольный момент време¬ 
ни и со значительной частотой. Другой 
оригинальный противник — передвиж¬ 
ные пружины, при соприкосновении 
с которыми жизнь Габбла не уменьша¬ 
ется — зато они так и норовят перебро¬ 
сить его на ближайшую мину. 

Интересно, что те самые устройства, 
на которых Габбл в одном месте уровня 
катается верхом, в другом месте ис¬ 
пользуются ему во вред — если зазе¬ 
ваться, они вполне могут отбуксировать 
его в район, который простреливается 
пушками. 


Когда говорят Габблы 

Те вызывающие гомерический хохот 
звуки и междометия, которыми в первой 


биЬЫе объявился почти год назад 
и явился первым проектом едва образо¬ 
вавшейся немецкой компании Асіжіаі 
ЕпТегГаіптепІ;. И сразу же необходимо 
отметить, что хотя биЬЫе и получил 
весьма достойные рейтинги во многих 
игровых изданиях мира, до России он 
практически не добрался, мелькнув 
разве что на каком-то пиратском 
сборнике (о лицензионных версиях 
уже, понятное дело, и речи не ведется). 
Нам самим удалось сыскать игру 
лишь спустя почти что полгода после 
ее релиза; о ней была статья в четвер¬ 
том номере — помнится, тогда биЬЫе 
произвел в редакции настоящий фу¬ 
рор, парализовав нормальный ход ра¬ 
боты дня на три-четыре. 

Огромная 


ѲиЬЫе объяснялась тремя параметра¬ 
ми: полностью оригинальная идея, вы¬ 
сочайшая играбельность и заводная 
музыка. Да, стоит еще вспомнить край¬ 
не комичные возгласы самого Габбла 
[собственно, главный герой игры). 

В чем заключалась идея?.. Нет ни¬ 
чего проще. Главный герой, биЬЫе 
б. ОІеер, мирно спал у себя дома, когда 
его злодейским образом похитили некие 
инопланетяне. Как вскоре выяснилось, 
какие-то там коварные роботы невыяс¬ 
ненного происхождения превратили од¬ 
ну некогда мирную планету в скопища 
черт знает как понавинченных гаек, шу¬ 


рупов и прочих слесарных принадлеж¬ 
ностей, после чего еще и насадили туда 
кучу механизированных монстров (катя¬ 
щиеся подшипники, летающие шайбы 
и тому подобные ужасы]. Похитители по¬ 


требовали от Габбла, чтобы он раз¬ 
винтил” подвергшиеся изменениям 
территории планеты — и таких терри¬ 
торий (уровней) суммарно было аж 
сто четыре. 

Сейчас появилась демо-версия 
ОиЬЫе II, которая доступна для скачи¬ 
вания с сайта ѵѵѵѵѵѵ.асШаІепЬегЬаіп- 
тепЬ.сот. Далее попытаемся рас¬ 
смотреть те изменения, которые про¬ 
изошли в игре по сравнению с первой 
частью. 


Анатомия Габблов 


Начнем с самого важного — с внеш¬ 
ности самого Габбла. Великий развин- 
титель сохранил все свои характерные 
черты — фиолетовый окрас и большие 
кольцеобразные уши, но избавился от 
люлькообразного летающего кокона, 
в котором имел привычку путешество¬ 
вать — на смену кокону пришли соответ¬ 
ствующие молодежной моде кроссовки. 
Впрочем, променяв возможность летать 
1 на возможность бегать легким кроссом, 
Габбл все же сохранил способность 
к воздушным перемещениям. Только 
теперь для этого используется перенос- 
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(что и логично — подобных эф¬ 
фектов нет почти ни в одной иг¬ 
ре). Зато присутствует одна но¬ 
вая, такая же веселая и зали¬ 
хватская мелодия, как и те, что 
были в первой части. 


части выражал свои переживания 
Габбл, сохранились и в демо - возмож¬ 
но, что еще не успели записать новых, 
возможно - вообще не будут изменять 


В заключение хочется выра- 
надежду, что в окончатель¬ 
ной версии игры окажется до¬ 
статочно новшеств, чтобы вновь 
засесть за клавиатуру и провес¬ 
ти бессонную ночь под непередаваемые 
возгласы фиолетового “Чебурашки" — 
и надежда эта крепка, поскольку даже 
в одном уровне разработчики смогли 


Играйте в Габбла! 


Жанр: Космический симулятор 
Издатель: Ітадіпе ЗЪисІіоз 
Разработчик: Ітадіпе ЗШсІіоа 
Весна 1998 года 
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Все больше компаний стараются ур¬ 
вать от кормушки Огідіп ЕА и Ішсаз АгЬв, 
заявляя о создании все новых и новых 
космосимуляторов. Передел раздаточ¬ 
ного лотка идет давно, но результат по¬ 
ка остается неизменным — монополия 
ѴѴіпд Соттапбег в этом жанре выгля¬ 
дит все более непоколебимой. Ведь лю¬ 
бой разработчик, смело увлекшийся ко¬ 
смосимулятором, оказывается в поло¬ 
жении человека, представшего перед 
закрытыми дверьми с табличкой: “Сво¬ 
бодных местов нет!”. И вот наш гражда¬ 
нин лезет во водосточной трубе, ищет 
черный вход, вступает в сговор со швей¬ 
царом — словом, предпринимает любые 
ухищрения, чтобы хоть каким-то обра¬ 
зом просочиться на космический пра¬ 
здник жизни. И на праздник он, в кон- 
це-концов, попадет. Но будут ли ему там 
рады? 

Все почкуется в предчувствии 
весны... 

...и малоизвестная команда Ітадіпе 
ЗШсІіоз заявляет о готовящейся ею ре¬ 
волюции в жанре. Переворот должна 
совершить разработка под названием 
Агев Різіпд. История и сюжет остаются 
тайной, потому как авторы по неким со¬ 
ображениям не решились их обнародо¬ 
вать (постеснялись?..). Известно только, 
что базируется Агез Різіпд на менедж¬ 
менте ресурсов, говоря проще — деньги 
надо зарабатывать. Заработать можно 
на всем — от выполнения уничтожитель- 
ных заданий до спасения пассажиров 


и ценных грузов. Чем больше денег, тем 
лучшие корабли и оружие вы приобре¬ 
таете в свое пользование. 

Разработчики с гордостью заявляют 
о ветвящемся сюжетном древе: в его 
основе лежит около семидесяти миссий, 
каждая из которых может породить по¬ 
бочную ветвь — со своим сюжетом, 
со своей концовкой. А от нее, в свою 
очередь, может отпочковаться новое 
направление, и так, кажется, до беско¬ 
нечности. Превосходно! Но не выйдет ли 
планирующееся разнообразие из-под 
контроля игрока, когда каждое его дей¬ 
ствие приводит к перелому хода всей 
истории?.. 

ЗдрасьтБ-досвиданья 

А больше ничего нового придумать 
и невозможно. Да, играющий может 
полдня посвятить выбору и оснащению 
своего корабля оружием или двигателя¬ 
ми. Да, можно полетать на легком ис¬ 
требителе или на тяжелом корвете. Если 
покажется привлекательным — изволь¬ 
те, было бы желание. Однако, глядя на 
представленные скрины, можно сделать 
только два предположения. Либо Агез 
Різіпд — очередная жертва графикой 
в пользу красивой идеи, сюжета или че¬ 
го бы там ни было еще. Либо просто пу¬ 
стышка с большими претензиями, как 
появившийся в конце того года Рогсеб 
АІІіапсе. Честное слово, при такой гра¬ 
фике стыдно даже заикаться об игре как 
о полноценном конкуренте столпам жа¬ 
нра космических симуляторов. Здесь 


продемонстрировать максимум всего 
интересного. 

И еще. Будет искренне, от всего 
сердца жаль, если биЬЫе II постигнет 
судьба первой части и он вновь обойдет 
Россию стороной. Конечно, это не 
геаІ-Дте стратегия и не Зй асДоп, 
но и тем не менее — в своем жанре 
у биЬЫе сейчас достойных конкурентов 
нет как таковых - разве что МагЫе Огор 
можно припомнить — да и то не факт. 

Играйте в Габбла, господа! 

На этой патетической ноте и закон¬ 
чим. 

Вячеслав Голованов, 
а также добрая половина редакции 


уже и “отпадный” режим тиІДрІауег не 
поможет. Похоже, западники совсем по¬ 
сходили с ума со своей игрой “Зарница”, 
то есть СарЪиге ТЬе Над. То они ее к ПРО 
пришьют (играл ли хоть кто-нибудь 
в СТР ВаШезріге?..), то вот грозятся за¬ 
пустить ее в космос. Подобное желание 
разработчиков непременно угодить 
пользователям Интернет уже становит¬ 
ся навязчивой идеей. Ведь есть же ис¬ 
ключительно оп-Ііпе игры, тот же 
Тегтіпиз, наконец. 

Получается, что благодаря издателю 
игра непременно попадет на игровой 
рынок. Но будут ли ей рады, будут ли ее 
ждать аки манны небесной? Вот на та¬ 
кой пессимистической ноте и хочется 
закончить сегодняшнее знакомство 
с Агез Різіпд, в душе надеясь на то, что 
оно станет также и последним. 

Александр Ланда 
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Широкоэкранный художествен¬ 
ный фильм-сериал АІІеп, последняя 
серия которого случилась совсем не¬ 
давно, еще с конца семидесятых го¬ 
дов захватил умы и воображение 
всех любителей научно-фантастиче¬ 
ских ужасов. Не удивительно, что 
вклад киноэпопеи в мировую культу¬ 
ру, а тем более в индустрию развле¬ 
чений, переоценить трудно. Доста¬ 
точно вспомнить, сколько компью¬ 
терных игр почти для всех платформ 
было посвящено борьбе с противны¬ 
ми Чужими, чья кислота проела дыру 
в бюджете не одного игромана. Тут 
нам и квесты, и аркады и, конечно, 30 
асйоп. По совершенно непонятной 
науке причине, ни одна из этих игр 
для РС не стала хитом. Исправить 
столь досадное недоразумение бе¬ 
рется хорошо известная своей стра¬ 
стью к Чужим компания АгдопаіЛ 
ЗоШ/ѵаге (думается, убийственную по 
своей графике АІІеп Осіузвеу помнят 
еще многие). 

Ненавижу докторишек 

Как можно предположить, игра 
АІІеп Резиггесйоп: ТНе бате постро¬ 
ена на сюжете последнего, четверто¬ 
го фильма с одноименным названи¬ 
ем. На отдаленной космической 
станции Аигіда довольно скверный 
доктор Брен (\Л/геп) проводит ужаса¬ 
ющие эксперименты по скрещива¬ 
нию людей и чужих. Однако закрады¬ 
вается некая ошибка, и вскоре вся 
станция оказывается до верху забита 
подопытными, спокойно разгулива¬ 
ющими на свободе. После этого слу¬ 
чая в живых остаются лишь несколь¬ 
ко человек, да еще сам доктор Брен, 
который немедля решает покинуть 
станцию и продолжить свои опыты на 
Земле. Хитер, значит, негодяй. Нам 
предстоит выступить в роли одного 
из этих уцелевших членов экипажа 
и предотвратить возвращения докто- 
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ришки и его подопытного материала 
на Землю. 

Уважай “Отца” своего 

По сути, АІІеп РезиггесГіоп — Зй 
асйоп с видом от третьего лица и ка¬ 
мерой, автоматически выбирающей 
наилучший по ее мнению ракурс. 
Не предаваясь историческим иссле¬ 
дованиям, скажем, что в подобной 
манере были реализованы АІІеп 
Обуззеу и пресловутый ТотЬ йаісіег. 
Игровое окружение, объекты и пер¬ 
сонажи конечно трехмерные, а уров¬ 
ни многоэтажны и запутаны. 

Выбрав одного из пяти предо¬ 
ставленных на выбор персонажей, вы 
отправляетесь в долгое и опасное 
путешествие по 13-ти темным, едва 
освещенным уровням станции. По¬ 
мня о долге защитника Земли от па¬ 
костей доктора Брена, главное — не 
забыть о первостепенной задаче: ос¬ 
таться в живых. А это будет непросто, 
ведь за каждым углом может поджи¬ 
дать около десятка плодов деятель¬ 
ности врача-вредителя. Кроме всего 
прочего, потребуется выполнить осо¬ 
бые для каждого задания. В этом вам 
окажет помощь говорящий супер¬ 
компьютер РаСНег, с отеческой забо¬ 
той объясняющий суть миссий и воз¬ 
можные варианты ее выполнения. 

По обещаниям разработчиков, 
АІІеп йезиггесйоп представляет не¬ 
виданно широкий арсенал мощней¬ 
шего оружия чудовищной убойной 
силы. А плюс к этому — умопомрачи¬ 
тельный шанс разломать и взорвать 
абсолютно любые предметы окружа¬ 
ющей обстановки. Будь то простой 
стул или стена. А что еще надо для 
полного счастья? Конечно, возмож¬ 
ность крушить мебель в режиме тиі- 
Ьіріауег! Будет и он. 

Вот так анонсируется АІІеп 
РезиггесЬіоп: ТНе бате. В работе над 
игрой делается большой упор на гра¬ 
фику и звуковые эффекты. Они, кста¬ 
ти, почти целиком были взяты из 
фильма. Но что получится в резуль¬ 
тате — очередная "стрелялка” или со¬ 
бытие в жанре, прогнозировать труд¬ 
но. 

Тимур Хайдапов 
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ТИе АсІѵепЪиге СопЫпиез 


Жанр: АсіѵепШге 
Издатель: ЗоиШРеак ІпСегасйѵе 
Разработчик: ЗоиШРеак ІпСегасйѵе 
Осень 1998 года 


20000 Беадиев: ТНе АсІѵепЬиге 
СопЬіпиез — третья игра от ЗоіЛНРеак 
ІпЬегасЬіѵе, основывающаяся на техно¬ 
логии Ѵісіео ИеаІІСу. Другие две - недав¬ 
но появившийся Тетирп: ТЬе Саргісогп 
СоІІесііоп и запланированная на вторую 
половину сего года багк Зісіе о? Іііе 
Мооп. 



Тетиііп полностью отснят на 
35-миллиметровую пленку. Единствен¬ 
ная его отличительная особенность — 
великое множество видеофрагментов, 
вкрапленных в игру и прокручивающих¬ 
ся при каждом удобном случае. Если бы 
существовал термин “видеоанимация", 
то в данном случае он бы нашел свое 
наилучшее применение. Дагк Зісіе оі Сіте 
Мооп, напротив, по предположительным 
оценкам будет на 90 процентов основы- 
ваться на рендеринге, доля видеофраг¬ 
ментов здесь минимизирована. 20000 
1-еадиез станет в данном отношении 
средним арифметическим от Тетиііп 
и Оагк Зісіе оШіе Мооп - здесь графики 
и видео приходится поровну. 



Возможно, каждый раз меняя дан¬ 
ное соотношение, ЗоиІІтРѳак ищут себя, 
пытаются обрести собственное лицо? 
Надо сказать, что, учитывая низковатую 


играбельность Тетиііп, нахождение 
собственного лица и индивидуальности 
им бы не помешало. 

С призраком Немо за 
капитана 

Трудно сказать, Яачем ЗоиЬИРеак 
приплели сюда Жюль Верна и его зна¬ 
менитое произведен® "30.000 лье под 
водой”. Наверное, для создания допол¬ 
нительной популярна» — иначе и не 
объяснишь. Сюжет 2О0О І-еашез имеет 
некоторые пересечеіШсКнйРщ, но пе¬ 
ресечения эти носят более чем поверх¬ 
ностный характер и представляются 
притянутыми за уши. 

Действие разворачивается в 2018 
году, в период глобального пищевого 
кризиса. Вы выступает# в роли Уилла 
Стюарта [ѴѴІІІ ЗіеѵѵаП;) —.биолога, спе¬ 
циалиста по морепродуктам, работаю¬ 
щего в небольшой компании под назва¬ 
нием ЗеаЗоигсе. Перед вами стоит за¬ 
дача: накормить весь мир посредством 
создания подводных агрокультур. Вы 
-и ваша команда аквалангистоРгюгру- 
Игаетесь в воды Индийского океана, да¬ 
бы заложить первые опытные планта¬ 
ции, и внезапно натыкаетесь на “Наути¬ 
лус”, мирно покоящийся на глубине. 



Понятно, что команда аграрц- 
ев-подводников не может сдержать Щ- 
кушения: забравшись в “самую первуМі 
подлодку, она отправляется путешестИ 
вовать по водам мирового океана, ак¬ 
тивно посещая такие известные досто¬ 
примечательности, как Атлантида, Ма¬ 
рианская впадина (там еще^придется 
сражаться с гигантским| моллюском)* 



Антарктика и так далее. 

Руководить вами, конечно же, возь¬ 
мется никто иной, каШапитан Немо. 
Точнее, призрак капитана Немо. С его.;*, 
помощью вы научитесь^правлять “На^ 
утилусом”. Правда, пока не окончателъ- :і 
но известно, будет ли Немо вызываться^ 
по клавише Р1 либо ошиваться по се|- 
торам подлодки на постоянной основе. 


Подводные мытарства 

Как и во всяком квесте, вы будете 
с пользой проводить время, подбирая 
различные предметы, в изобилии встре¬ 
чающиеся на океанских глубинах, и по¬ 
том долгими часами раздумывать над 
тем, как и каким боком их использовать. 
Сюжетные перйітетии предоставят вам 
возможность заняться спасением по¬ 
павших в переделки товарищей, всту¬ 
пить в бой ся подводными монстрами 
(как известно всякому, в океане их во¬ 
дится в изобилии, только сунься под во¬ 
ду). А помимо того, вы предстоит еще 
и скрываться от военно-морских сил 
США - видимо, этот неожиданный сце¬ 
нарный ход призван добавить перцу 
в вены играющему. Шг* 

Но при этом, конечнр же, основной ' 
вашей задачей останется проблема вы¬ 
ращивания подводный’ Ціщевых план¬ 
таций. Сами понимаете Щпя 2018 года 
это будет насущной жизненной необхо¬ 
димостью. 

20000 1_еадиез: ТМ Абѵёпіиге 
Сопйпиез сейчас пребывает на началь¬ 
ной стадии разработки. Пока, по боль¬ 
шому счету, есть только сюжет и эскизы. 
Большого энтузиазма ни то, ни другое 
не вызывает. Однако, быть может, 
в дальнейшем ВоиЫтРеак все же смогут 
реализовать нечто увлекательное 
и бесподобное... 



Тимур Хайдапов 
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ГІезІі геазі 


Жанр: Асйоп 
Издатель: ЗедаЗоФ 
Разработчик: ЗедаЗоФ 

Первый квартал 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


“...последние дни (или это были часы] 
для меня слились в одну бессвязную ве¬ 
реницу взрывов, предсмертных вскри¬ 
ков, кусков разорванной плоти и царст- 



. ЩШР . 

>: .45 


вования смерти. Все началось со 
вспышки яркого света — взрыва на за¬ 
воде. А затем пошел дым, густой черный 
дым с отвратительным запахом. Люди 
было запаниковали, но голоса из гром¬ 
коговорителей объявили, что опасаться 
нечего и ситуация под контролем... 

...вода, что, черт возьми, случилось 
с водой?! Земля разверзлась под нога¬ 
ми, сея хаос и разрушение, .началась па¬ 
ника. Все куда-то бежали, но спасения 
не было. Люди умирали внезапно 
и очень быстро... 

...в безумствующие толпы людей 
внезапно влились толпы мертвецов, 
разрывая на части первых попадавших¬ 
ся. Они вернулись, они вернулись за тем, 
чтобы убивать. Некоторые из людей 
сражались, некоторые бежали. Колеб¬ 
лющиеся пали первыми. 

...отчаяние? ружейные выстрелы? 
поднятое оружие? Кровь, так много кро¬ 
ви... 

Я просыпаюсь в ужасе и благодарю 
Бога за то, что он избавил меня от этого 
кошмара. Конечно, это был кошмар, что 
же еще? Я приподнимаю голову, пыта¬ 
ясь разглядеть того, кто разбудил меня. 
Сквозь дымку, пеленающую мне глаза, я 
вижу мою возлюбленную Катерину, 
склонившуюся надо мной. Мое зрение 
проясняется, в то время как она подни¬ 
мает голову и. мы встречаемся глазами. 
Но это не те, нежные глаза, которые я 
привык видеть. Она смотрит сквозь ме¬ 
ня, холодно, как на простой кусок мяса. 
Мир начинает кружиться у меня перед 
глазами, в то время как я замечаю кровь 
на ее лице и кусок свежей, кровоточа¬ 
щей плоти, свисающий у нее изо рта. 
Моя голова падает на подушку в по¬ 
следний раз. Я мертв, и это — Ад.” 

То были не строки из. ненаписанного 
рассказа Лавкрафта - то была предыс¬ 
тория к новой игре от ЗедаЗой — РІевИ 
РеазЬ. Как видно даже из названия игры, 
мы, будем иметь дело с невероятно ог¬ 
ромным количеством насилия, крови 
и трупов; а также с сопутствующими им 
вещами. Конечно, это может понравить¬ 
ся лишь искушенным фанатам фильмов 
ужасов типа “Живые мертвецы” да по¬ 
клонникам грайндкоровой группы: 
СаппіЬаІ Согрзе, но, видимо, так нас 
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и представляют в ЗедаЗоЙ. Впрочем, 
в этом отношении они могут оказаться 
не столь уж и далеки от истины, так как 
повышенная кровавость является едва 
ли не наиболее важной частью РІезб 
РеазЬ. Оригинальность, выражающаяся 
в доводимом до максимума насилии? 
Почему бы и нет! 

Виновные будут наказаны! 

Действие разворачивается на дале¬ 
ком острове Р!асат (ЫазаС], где в резуль¬ 
тате несчастного случая произошел 
взрыв на химическом заводе. Дым от 
пожара оказался настолько ядовитым, 
что не только стал причиной смерти 
многих людей, но и воззвал к жизни всех 
мертвецов на местном кладбище. По¬ 
следние восстали из своих могил и дви¬ 
нулись навстречу немногим выжившим 
после катастрофы. Вы можете играть 
либо за одного из таких избежавших 
резни, устроенной мертвяками, либо за 
одного из обитателей могил. В любом 
случае, вашей главной задачей стано¬ 
вится выяснить, что именно послужило 
причиной фатального взрыва, и нака¬ 
зать виновных. 

Играть можно в двух режимах — 
стратегическом, где под вашим началом 
команда из четырех человек, в духе 
^ддеб АІІіапсе. Или боевом, когда вы 
управляете всего одним героем, как 
в Везісіепі; ЕѵіІ. Вне зависимости от вы¬ 
бранного способа наслаждения кровью 
и плотью, вам предстоит пройти через 
17 огромных уровней, населенных зом¬ 
би, и спасти всех оставшихся в живых 
людей. Постепенно, по мере прохожде¬ 
ния, открываются истинные факты слу¬ 
чившегося на заводе. 

Сосед теряет голову от 
бензопилы 

Уровни РІезЕі РеззТ радуют богатст¬ 
вом интерьеров — это и Госпиталь, и Ла¬ 
боратория, и собственно Завод. Кроме 
того, похождения продолжатся на Сек¬ 
ретной Базе, в Отеле, Ферме и, конечно 
же, на Кладбище. Обстановка любого 
уровня содержит в себе множество сек¬ 
ретов и опасных ловушек, ждущих свою 
жертву. 

Во время своего пути вы будете от¬ 
нюдь не безоружны — в вашем распоря¬ 
жении окажется около 50 видов раз¬ 
личного оружия, начиная с бейсбольных 
бит и заканчивая список взрывчаткой 
С-4, И конечно, что за разговоры об 
оживших мертвецах без нее родимой, 
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средством службы ЬеаЬпеЬ 


без бензопилы! 

Не забыты и видеоролики, проясня¬ 
ющие ситуацию по окончании каждого 
эпизода и повествующие о том, что же 
делать дальше. Но на данный момент 
еще не известно, будет ли это настоя¬ 
щее видео или рисованные мультики. 

РІевІт Реазі предполагает также 
и наличие тиіьіріауег. В последнее вре¬ 
мя ЗедаЗоІЬ сделала ставку на онлайно¬ 
вые проекты, и РІезЬ Реазі - в их числе. 
Здесь представится возможность сра¬ 
зиться с друзьями по локалке (но это не 
столь важно] либо через Интернет по¬ 


Ну что? Возрадуйтесь, поклонники 
АІопе іп Ыпе Оагк и РІезісІепІ ЕѵіІ! Грядет 
еще один потенциальный шедевр в об¬ 
ласти игр ужасов. Он обещает быть го¬ 
раздо кровавей, чем все его предшест¬ 
венники. Но окажется ли он играбель- 
ней, чем хоть один из его предшествен¬ 
ников, пока еще остается под вопросом. 
Да и графика на тех картинках, что вы¬ 
валены на сайт ЗедаЗоИ, не слиш- 
ком-то впечатляет. 


Облепленная кровавыми кишками 
бензопила и обгнившая физиономия 
восставшего мертвеца (так в общих 
чертах выглядят две основные реклам¬ 
ные страницы РІезЬ Реазі в зарубежных 
игровых журналах) - это, конечно, круто. 
Однако не является ли вся эта показная 
мишура попыткой разжечь интерес 
к изначально полуфабрикатной и сла¬ 
бой игре?.. 

Тимур Хайдапов 


НреейТгіЬез 
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Японские товарищи подарили ми¬ 
ру не только брелоки Томагочи, рисо¬ 
вую водку и кимоно. Именно они от¬ 
ветственны за появление телевизи¬ 
онной приставки под названием Зопу 
РІауЗіаІіоп. И с некоторых пор пове¬ 
лось ваять игры сразу под две плат¬ 
формы — приставку и РС. Неизвестно, 
выиграли ли от этого “приставочники", 
однако владельцы персоналок, осо¬ 
бенно те, что без всяких ЗОІх, посто¬ 
янно чувствуют себя обделенными. 
Потому как приставочно-игровые 
разработчики предоставляют нам 
лишь слабое отражение того, что 
можно увидеть на приставке, не забо¬ 
тясь о том, как оптимально реализо¬ 
вать тот или иной эффект на про¬ 
граммном уровне РС. 

Дайте мне планету! 

ЗреесІТгіЬез — очередной подоб¬ 
ный “дуплет''. Но кроме РІауЗіаІіоп, 
со Страной Восходящего Солнца его 
связывает еще одно обстоятельство. 
Как не трудно было догадаться, это — 
японские комиксы. Конечно же, что 
еще может послужить основой для со¬ 
здания игры жанра асЬіоп-ЕідЫіпд, как 
не приключения супергероев япон¬ 
ского эпоса. В нашем конкретном 
случае речь идет о ЗреесІТгіЬез, на¬ 
ездниках на особых воздушных мото¬ 
циклах. Мотоциклы эти являют собой 
странную смесь танка, небольшого 
космического кораблика и судна на 
воздушной подушке. Собственно, пра¬ 
вильное их название — “аэроциклы”. 
Ко всему прочему, ЗреесІТгіЬез не то 


чтобы просто вооружены, а вооруже¬ 
ны до зубов, причем самым тяжелым 
и смертоносным из ручных орудий. 
А где встречаются мотоцикл и писто¬ 
лет, там, ясное дело, быть поединку. 
Вот и сражаются наши ЗреесІТгіЬез 
между собой, но не просто так. Разра¬ 
ботчики подают подобные схватки 
в виде соревнования за планету, из¬ 
вестную как Тегга Епідта. Цивилиза¬ 
ции, столкнувшись в мировом ката¬ 
клизме, уничтожили почти все при¬ 
годные для жизни планеты, поэтому 
победивший в битве за Тегга Епідта 
получает практически все. 

Вот так, затрапезно, ІМетісгоп 
приглашают вас принять участие 
в розыгрыше целой планеты. Впро¬ 
чем, такой сюжет более чем привычен 
практически для любого файтинга. 

Все на Дрену 

Мир ЗреесІТгіЬез — странный сим¬ 
биоз органики, механики и компью¬ 
терной технологии. Поэтому для вы¬ 
живания в нем потребуется пройти 
школу “молодого бойца”. Для начала 
вы должны выбрать, к какому типу 
ЗреесІТгіЬез будет принадлежать ваш 
персонаж. Тип — практически раса, 
коих в игре целых шесть — это и ки¬ 
борги, и обычные люди, и магические 
существа, и тому подобные. После 
этого игроку в порядке обучения пред¬ 
стоит пройти шесть Арен, содержа¬ 
щих смертельные ловушки, опасных 
оппонентов и прочие “сюрпризы”. Та¬ 
ким образом, можно сказать, что 
ЗреесІТгіЬез есть Зй асііоп, вопло¬ 



щенный в поединках один-на-один 
в специфическом игровом окружении, 
то есть на Арене, которая опасна даже 
и сама по себе. Та раса, представи¬ 
тель которой выиграет соревнование, 
расправившись с конкурентами, и по¬ 
лучает вышеупомянутую планету 
в свое безраздельное пользование. 

Дополнительной информацией 
ІМетісгоп постеснялись поделиться. 
Понятно, что будет тиіііріауег, мини¬ 
мум для двоих игроков. Можно пред¬ 
положить также, что в системные тре¬ 
бования войдет 30 акселератор. 

Александр Ланда 
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Жанр: Походовая стратегия 
Издатель: Еріс Медабатез 
Разработчик: Еріс Медабатез 

Лето-осень 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 

Напиток был очень приятен на вкус — он чем-то напоминал апельсиновый сок, 
банан, жареную утку с яблоками, пломбир и соленые огурчики! 

Л.Кэрролл “Алиса в Стране Чудес” 

Если бы губы Никанора Ивановича да приставить к носу Ивана Кузьмича, да взять сколько-ни¬ 
будь развязности, которая у Балтазара Балтазарыча, да, пожалуй, прибавить к этому еще 
дородности Ивана Павловича — я бы тогда тотчас решилась. 

Н.Гоголь “Женитьба" 


Разработка Аде о? ѴѴопсІегз, 
походовой стратегии в стиле 
фэнтези, началась еще до реал- 
таймового бума. Тогда игра на¬ 
зывалась ѴѴогІсІ о? ѴѴопсІегз (по¬ 
том возникли проблемы с автор¬ 
скими правами, и название при¬ 
шлось сменить). 

Капитальный ремонт 

Первоначально игра задумы¬ 
валась всего лишь как клон 
ѴѴагІогбз, а потому датские про¬ 
граммисты, занимавшиеся Аде оі 
ѴѴопсІегз, делали ее чуть ли не "на 
коленке” — в свободное от учебы 
время. 

Соорудили несложный дви¬ 
жок, нарисовали крутых, по тем 
временам, восьмибитных карти¬ 
нок, и... затянули. А в результате — 
оказались перед выбором: либо 
быстро и провально, либо — не¬ 
известно когда, зато на уровне. 



■ Так выглядела Аде оі ѴѴопсІегз 
первоначально, до капитального 
ремонта 


Стали переделывать: пере¬ 
несли игру под ѴѴІп95, сменили 
движок, добавили возможностей 
и (самое заметное по внешнему 
виду интернетовского сайта пре¬ 
вращение) перерисовали графи¬ 
ку: в 16-битную палитру и в вы¬ 
сокое разрешение 5ѴСА (стан¬ 


дартное разрешение 640x480 
с поддержкой режимов вплоть до 
1600x1280). 

Что-что, а уж это получилось 
здорово. Юниты отрендерены 
в 30 и анимированы 50 фазами 
каждый. А для тех, кому мелких 
трехмерных движущихся фигурок 
и воображения будет мало, име¬ 
ются “портреты" в четверть экра¬ 
на. Карты, ландшафты, заставки 
и внешний вид персонажей — все 
просто великолепно. Картинки 
получились нежные, живые 
и сказочные - как хорошие ил¬ 
люстрации к хорошей фэнтези. 

Как в хорошей фэнтези 

Во времена правления Эль¬ 
фийских владык на земле царили 
мир и покой. Эльфы, Гномы, По- 
лурослики, Фростлинги и другие 
существа обитали тогда и по ту, 
и по эту сторону Великих Гор. Му¬ 
дрый Владыка Йнио поддерживал 
равновесие, и не было причины 
для войн. 

А потом пришли завоевате¬ 
ли — дикие и безжалостные су¬ 
щества, изгнанные из Райского 
Сада за преступления, которые 
нельзя было простить. Так на 
земле появились люди. Они жаж¬ 
дали крови, они захватывали 
земли, и прежде, чем эльфы 
смогли опомниться, Владыка 
Инио пал в битве. 

Прошли века, на землю вер¬ 
нулись мир и покой, но равнове¬ 
сие сил уже никогда не было та¬ 
ким же прочным, как прежде. 
Многие эльфы не только прости¬ 
ли людям их преступления, но да¬ 
же научились жить с ними в мире 


и гармонии. Однако были и дру¬ 
гие, те, кто не смог простить и чьи 
мысли полностью захватила 
жажда мести. Они ушли в пещеры 
под горами и с тех пор стали из¬ 
вестны под именем Темных Эль¬ 
фов. Время не излечило их ран — 
напротив, гнев Темных Эльфов 
лишь возрастал год от года. 
В конце концов, они решили вос¬ 
кресить Владыку Инио и уничто¬ 
жить людей. 

Межнациональная 

стратегия 

Так или иначе, все происходя¬ 
щие в игре события связаны 
с судьбой людей, ухитрившихся 
одним своим появлением заце¬ 
пить интересы всех рас без ис¬ 
ключения и на долгие годы выве¬ 
сти чудесную страну из равнове¬ 
сия. 

За какую бы из 12 имеющих¬ 
ся рас вы ни играли, у вас будут 
союзники, противники, а также 
и те, кто станет поддерживать 

с вами вооруженный до зубов 
нейтралитет — да и то до первого 

действия, позволяющего этим 

нейтральным силам определить¬ 
ся и перейти в один из двух про¬ 
тивостоящих лагерей. 

Главная характеристика дей¬ 
ствующих в Аде оі ѴѴопсІегз сил — 
любой из 12 рас — это отношение 
к Добру и Злу, то есть элаймент. 
Четыре расы с самого начала вы¬ 
ступают на стороне Добра (эль¬ 
фы, благородные люди, гномы 
и полурослики), четыре служат 
Злу (темные эльфы, орки, гобли¬ 
ны и умертвия) и еще четыре под- 
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держивают нейтралитет (люди, 
азраки, лизардмены и фростлин- 
ги). “Ориентация" рас сильно вли¬ 
яет на их взаимоотношения — за¬ 
ключение союзов, мораль совме¬ 
стных войск и дипломатию, при¬ 
чем эти взаимоотношения зави¬ 
сят от действий игрока и могут 
изменяться при переходе от од¬ 
ного сценария кампании к друго¬ 
му. 

Однако за кого бы вы ни иг¬ 
рали, главной целью оказывается 
традиционное завоевание и вы¬ 
живание. 

Битва решает все 

г Действие Аде оі ѴѴопсІегз 
происходит на гексагональном 
поле (ближе всего оно к картам 
Негоез о( МідЫ апб Мадіс], и уже 
одно это, по традиции, означает, 
что основную часть игрового 
времени будут занимать сраже¬ 
ния. Благодаря наличию множе¬ 
ства различных рас, различаю¬ 
щихся числом и умениями войск, 
уровнем производства, способ¬ 
ностями к магии и национальным 
характером, стратегия каждого 
отдельного сражения, по идее 
разработчиков, должна быть со¬ 
вершенно особенной. Не поигра¬ 
ешь — не проверишь. 

Для каждого отдельного во¬ 
енного столкновения можно бу¬ 
дет выбрать один из двух вариан¬ 
тов проведения сражения, отли¬ 
чающихся степенью контроля над 
событиями — Разі СотЬаІ (зна¬ 
комый всем еще по первой 
Сіѵііігаііоп - стукнулись квадра¬ 
тики юнитов, и вот он, исход бит¬ 
вы] или ТасіісаІ СотЬаІ (этот ва¬ 
риант прекрасно знают и любят 
поклонники Мазіег о( Мадіс 
и Негоез о( МідЫ апсі Мадіс). 

Ра$1 СотЬаІ 

Разе СотЬаІ быстро вычис¬ 
ляет результат (иначе и не назо¬ 
вешь!) сражения при помощи 
специально разработанного ал¬ 
горитма, учитывающего параме¬ 
тры юнитов, их опыт, особые воз¬ 
можности и наличие магии, ус¬ 
тойчивость к различным воздей¬ 
ствиям, расположение [напри¬ 
мер, за крепостными стенами) 
и особенности территории. Раз¬ 
работчики говорят, что получает¬ 
ся все очень точно, и мы им пока 
немного верим. 

Разі СотЬаІ нужен прежде 
всего тогда, когда вы хотите уско¬ 
рить игру и концентрируете свое 
внимание на глобальной страте- 




гии. Кроме того, иногда исход 
битвы бывает ясен сразу, и тра¬ 
тить время на скучное тактичес¬ 
кое передвижение войск не име¬ 
ет смысла. 

В принципе, ничего крими¬ 
нального в такой экономии 
в ущерб подробностям нет—воз¬ 
можность переключения в режим 
Разі СотЬаІ применяется сего¬ 
дня даже в ролевых играх (напри¬ 
мер, ЗЬасІоѵѵз оѵег Віѵа) — 
опять-таки ради выигрыша во 
времени и чтобы избежать ру¬ 
тинных и неинтересных битв. 

ТасіісаІ СотЬаІ 

Однако большинство игроков 
предпочитает вести тактические 
сражения шаг за шагом, со вку¬ 
сом и не надеясь на точность 
компьютерного интеллекта. Это 
и есть ТасіісаІ СотЬаІ. В этом ре¬ 
жиме вы контролируете все дей¬ 
ствия каждого подразделения — 
от применения магии до направ¬ 
ления атаки, от передвижения до 
использования магических пред¬ 
метов, и так далее. 

Сражения в режиме ТасіісаІ 
СотЬаІ будут происходить на 
специальном экране, где терри¬ 
тория (разделенная на все те же 
шестиугольники) показана 
в большем масштабе и видно 
точное положение юнитов и дру¬ 
гих объектов — городских стен, 
деревьев, мостов и неровностей 
рельефа. 

Для выполнения специальных 
задач — вроде уничтожения оп¬ 
ределенного подразделения вра¬ 
га или разрушения определенно¬ 
го строения в городе - режим 
ТасіісаІ СотЬаІ подходит как 
нельзя лучше. 

Юниты - актеры войны 

Подразделений в Аде оі 
ѴѴопсІегз почти две сотни (по 14 
у каждой из 12 играбельных рас, 
плюс дополнительные, ни к одной 
из них не относящиеся) — от 
обычной пехоты и лучников до 
боевых машин (фэнтезевых, ра¬ 
зумеется), от меченосцев и ко¬ 
пейщиков до магов, от боевых 
волков и медведей до единорогов 
и драконов. 

Свойства каждого юнита оп¬ 
ределяются шестью параметра¬ 
ми — атакой, защитой, поражаю¬ 
щей способностью, сопротивляе¬ 
мостью, числом ходов и количе¬ 
ством хитов. Кроме того, учиты¬ 
вается способ поражения (балл¬ 
аде іуре) и специальные возмож¬ 



ности. Большинство юнитов по¬ 
ражает врага обычным оружи¬ 
ем — мечом, стрелами или когтя¬ 
ми, однако есть и такие, которые 
могут пускать в ход яд, огонь, хо¬ 
лод, электричество, магию или — 
напрямую — силы жизни и смер¬ 
ти. 

Есть еще такой параметр, как 
опыт, но что он обозначает, раз¬ 
работчики пока не расшифрова¬ 
ли. Возможно, с ростом опыта бу¬ 
дут возрастать параметры дан¬ 
ного юнита (как это было 
в Мазіег о( Мадіс). 

Войска условно делятся на 
четыре уровня крутости, отлича¬ 
ющихся по силе. Подразделения 
первого уровня, например, сол¬ 
даты, самые слабые и встреча¬ 
ются чаще остальных. Более 
мощные юниты встречаются ре¬ 
же, а самые могучие (четвертого 
уровня) — это уже такие редкости, 
как драконы и прочие сверхъес¬ 
тественные существа. 

Чем выше уровень подразде¬ 
ления, тем больше у него особых 
возможностей, к которым отно¬ 
сится полет, умение маскиро¬ 
ваться или бросать заклятия. Со¬ 
ответственно и стратегических 
применений у такого “особо уме¬ 
лого” юнита будет больше. 

До восьми подразделений 
могут объединяться в одну груп¬ 
пу, названную разработчиками 
партией. При этом следует учи¬ 
тывать три вещи. Во-первых, на¬ 
гружать партию одними “крутыми 
ребятами” не стоит, ибо на любо¬ 
го дракона найдется своя стрела. 
Во-вторых, совместимость войск 
разных рас сильно зависит от их 
элаймента, и запрягать в одну те¬ 
легу “доброго” хоббита и, напри¬ 
мер, “злое” умертвие не слиш- 
ком-то разумно. А в-третьих, 
в Аде оі ѴѴопсІегз действует так 
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называемое “правило соседней 
клетки”, согласно которому 
в сражение, разразившееся на 
одном отдельно взятом шести¬ 
угольнике, могут вмешиваться 
юниты, расположенные на сосед¬ 
них клетках, а потому с противни¬ 
ком иногда проще справляться не 
одной, а двумя хорошо подобран¬ 
ными партиями. 

Герой как двигатель 
прогресса 

В игре есть герои, которые 
выполняют примерно ту же функ¬ 
цию, что и в МазЬег о( Мадіс - 
и ведут за собой войска, и сами 
участвуют в битве. Герой (а их 
в Аде о? ѴѴопсіегз около 50] — на¬ 
иболее универсальный юнит, 
у него нет особой специализации 
и, по мере приобретения опыта, 
он может получать (от “настраи¬ 
вающего” его игрока) все новые 
и новые умения и развиваться 
в необходимую сторону. Так, на¬ 
пример, вы сможете превратить 
одного героя в замечательного 
воина, второго — в мага, а треть¬ 
его сделать мастером на все руки 
(и огнем, дескать, и мечом]. 

Выгодное отличие от замеча¬ 
тельного во всех отношениях 
МазСег о( Мадіс налицо - уже не 
придется отфутболивать не 
слишком удовлетворяющих по 
своим параметрам кандидатов 
и дожидаться кого-то “точно 
в кассу”. Правильного героя про¬ 
ще всего воспитать самому. 

Для героев заготовлено по¬ 
рядка 50 артефактов (оружие, 
магические кольца, щиты, доспе¬ 
хи и прочее], около 100 заклятий 
и десяток особых способностей 


(от ориентирования на местности 
до альпинизма и спелеологии), 
которые они в состоянии освоить. 

В условиях кампании герой 
становится предводителем всей 
армии игрока, получает титул 
"Сбаплріоп”, и если доживает до 
конца, то автоматически перехо¬ 
дит в следующий сценарий кам¬ 
пании — для дальнейшего роста 
и совершенствования, на радость 
вам и на страх врагу. 

Поле боя как участник 
битвы 

Одно из главных отличий Аде 
оі ѴѴопсіегз от аналогичных игр 
и одна из самых интересных оп¬ 
ций — возможность по ходу игры 
и даже во время сражения транс¬ 
формировать ландшафт. Водные 
преграды не обязательно форси¬ 
ровать — их можно заморозить, 
путь врагу можно загородить го¬ 
рами или лесом, можно превра¬ 
тить плодородные и проходимые 
луга в зыбучие пески или без¬ 
жизненные ледовые пустыни — 
и наоборот. 

Превращения чаще всего 
происходят под действием осо¬ 
бых заклинаний, достаточно мо¬ 
гущественных, чтобы быть ред¬ 
кими. Кроме того, некоторые 
юниты и сами по себе умеют за¬ 
мораживать воду, поднимать го¬ 
ры или вырубать леса. Пред¬ 
ставьте себе: заморозил ваш 
враг озеро, стал переправляться, 
а вы ему оттепель устроили! 

Каждый из видов ландшафта 
оказывает свое действие на ско¬ 
рость передвижения войск, влия¬ 
ет на настроение обитателей го¬ 
родов и ферм и на их производи¬ 
тельность, а значит, и на доходы 
игрока. Разумеется, некоторые из 
рас лучше приспособлены к жиз¬ 
ни в определенных условиях, 
и переселение болотных жителей 
в пустыню или даже в лес не бу¬ 
дет способствовать улучшению 
их настроения или увеличению 
численности населения. Вот и ду¬ 
май: что тебе больше по душе, 
переселять народы или повора¬ 
чивать реки и болота? 

При желании и наличии соот¬ 
ветствующих подразделений или 
магии можно прокладывать мно¬ 
гоуровневые подземные тоннели 
и вести битву сразу на несколь¬ 
ких этажах - не только на по¬ 
верхности, но и под землей. Ино¬ 
гда такие подземелья существу¬ 
ют на карте прямо с самого нача¬ 
ла игры — тогда в них селятся 



гномы, темные эльфы, гоблины, 
а также самая разнообразная 
нечисть, и встречаются подзем¬ 
ные реки или озера расплавлен¬ 
ной лавы. 

Города и веси 

Еще один центр игровых ин¬ 
тересов и манипуляций — это го¬ 
рода. Их строят, захватывают, пе¬ 
рестраивают, обороняют, стира¬ 
ют с лица земли, возводят зано¬ 
во, окружают стенами, берегут 
как зеницу ока и оставляют не¬ 
приятелю. Такое внимание не¬ 
удивительно: именно в городах 
производятся военные подраз¬ 
деления, в том числе и специали¬ 
зированно-убийственные. 

В городах возможна торгов¬ 
ля — здесь время от времени по¬ 
являются купцы, у которых можно 
приобрести не только необходи¬ 
мые товары, но и магические 
предметы. Это немного напоми¬ 
нает систему МазЬег о( Мадіс, од¬ 
нако похоже, что купцы будут по¬ 
являться вне зависимости от ре¬ 
путации игрока, а, так сказать, 
на общих основаниях. 

И, наконец, города и прилега¬ 
ющие к ним территории являются 
для игрока главными источника¬ 
ми дохода (менее значимые — это 
фермы и шахты). В них произво¬ 
дят важный, и, похоже единствен¬ 
ный ресурс — драгоценные кам¬ 
ни, которые и стоят дорого, и уже 
по своей природе обладают ма¬ 
гическими свойствами, а потому 
в Аде оі ѴѴопсіегз применяются 
и как валюта, и как источник ма¬ 
гической силы, то есть мана. 

Ресурс один, и управлять им 
чрезвычайно просто — нужно 
просто следить, чтобы у вас было 
достаточно драгоценных камуш¬ 
ков для возведения и усовершен¬ 
ствования построек, для обороны, 
а также для производства юнитов 
и найма героев. 

Маги, храпы и драконы 

Помимо городов, игрок может 
возводить мосты, магические 
гильдии и храмы. С мостами все 
более-менее ясно, а вот о других 
строениях стоит рассказать чуть 
подробнее. 

В отличие от Негоез оі МідИі 
апб Мадіс или Мазіег оі Мадіс, 
гильдии магов Аде о( ѴѴопсіегз не 
связаны с городами, однако 
по-прежнему служат в качестве 
источника заклинаний для касту- 
ющих героев. Кроме того, вол¬ 
шебники могут здесь [за опреде- 
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ленную плату) поднять свой уро¬ 
вень, поискать новые заклинания 
или создать свитки для тех, кто 
сам кастовать не умеет, но маги¬ 
ей попользоваться любит. 

I Маггильдии являются отлич¬ 
ным объектом для шпионажа. 
Дело в том, что, попав в магичес¬ 
кую гильдию, любой герой авто¬ 
матически получает все заклина¬ 
ния, совместимые с его уровнем 
и принадлежностью к одной из 
магических школ - Природной, 
Магии Света, Магии Тьмы, Вол¬ 
шебства и Хаоса. 

Что касается храмов, то, буду¬ 
чи возведены в подобающих ме¬ 
стах, они могут посылать на 
[дальние расстояния файерболы 
или метать молнии и служат 
чем-то вроде сторожевых башен 
или ракетниц среднего радиуса 
действия. 

Прочие сооружения и инте¬ 
ресные места, встречающиеся 
: в мире Аде о? ѴѴопсІегз, можно 
исследовать на свой страх 
и риск — в поисках сокровищ, 
знания или союзников. Вот дале¬ 
ко не полный перечень достопри¬ 
мечательностей: развалины зам¬ 
ков, логова монстров, пирамиды, 
подземелья, сокровищницы, це¬ 
лебные источники, телепортато¬ 
ры и просто лавки торговцев. 

Не исключено, что кое-где 
вам удастся набрать необычные 
войска — единорогов и фээри 
Священных Рощах, а троллей, 
пауков и летучих мышей — 
в Мерзких Дырах. На особых от¬ 
мелях водятся Русалки и Водяные 
Змеи, поднявшись на горную 
вершину, вы можете попробовать 
привлечь на свою сторону Драко¬ 
нов, а найдя Врата, вызвать су¬ 
ществ из другого мира. 

Кампании и в компании 

И все же, несмотря на океан 
К сведений и множество знакомых 
I по другим играм черт и неявных 
I намеков, про то, во что же именно 
і будем играть, известно до 
I обидного мало. 

Так, судя по всему, имеется 
"нелинейная компания на одного 
I игрока, состоящая из четырех 
I частей по три сценария в каж- 
I дой”. Начинать ее можно вроде 
I бы как с одной, так и с другой сто- 
| роны (за “добрых” и за “злых”?). 
I Известно, что в каждом сценарии 
I будут и главные, и второстепен- 
I ные цели-квесты, каким-то об- 
I разом связанные с общей сю- 
I жетной линией. Других подробно¬ 


стей пока не сообщается, и похо¬ 
же, что это связано с внесением 
последних изменений в движок. 

Кроме того, разработчики го¬ 
ворили про 12 готовых сценари¬ 
ев для коллективной игры на 
шесть персон, но и здесь обеща¬ 
ны дополнения и дополнительные 
подробности ближе к выходу иг¬ 
ры. Известно только, что карты 
для тиіьіріауег будут самого раз¬ 
ного размера и что проходить их 
можно будет, в принципе, и одно¬ 
му — выбрав “компьютер” в каче¬ 
стве всех недостающих оппонен¬ 
тов. 

Что касается самого тиіьі- 
ріауег, то здесь предусмотрены 
самые разные варианты: до шес¬ 
ти игроков по сети (через любую 
систему обмена файлами, напри¬ 
мер, прямое подключение 
ѴѴІп95] или поочередно (Ноі 
ЗеаЬ] на одном компьютере. Воз¬ 
можна игра и через Интернет (по 
е-таіі через СотриЗегѵе или 
АОЦ. 

Редактор для Господа 
Бога 

Судя по всему, Еріс 
Медабатев абсолютно уверена, 
что чем больше игровых аспектов 
играющий сможет взять под кон¬ 
троль, тем лучше. А потому прак¬ 
тически все последние разработ¬ 
ки данной компании (будь то 
ІіпгеаІ или Ла ,гг иаскгаЬЬІГ 2) ос¬ 
нащены каким-нибудь редакто¬ 
ром уровней. 

В Аде о( ѴѴопсІегз тоже будет 
редактор сценариев, позволяю¬ 
щий создавать карты любого 
размера (в том числе и с подзем¬ 
ными уровнями), и редактировать 
все на свете, вплоть до парамет¬ 
ров юнитов, героев и артефактов. 

Так что, при желании и фан¬ 
тазии можно будет построить мир 
совершенно не похожий на тот, 
который задумывали разработ¬ 
чики Аде о( ѴѴопсІегз. Благо, к ин¬ 
терфейсу ѴѴІпбоѵѵз 95, а именно 
он использован в редакторе, 
большинство из нас волей-нево¬ 
лей, а привыкло. 

Три ДОРОЖКИ 

Итак, Аде о( ѴѴопсІегз, уже 
третий год разрабатываемая под 
крышей Еріс Медабатез совсем 
- недавно претерпела очередное 
превращение и очередной раз 
“должна выйти в середине буду¬ 
щего года”. По ходу дела игра 
приобрела многие черты успев¬ 
ших за это время родиться похо- 



довых шедевров (МазЬег оЕ 
Мадіс, ѴѴагІогбз и Негоез оЕ МідНб | 
апб Мадіс), так что, если ей 
удастся учесть еще и их недо¬ 
статки, то мы вполне можем по- ■ у; 
лучить стратегический бестсел- 
лер, место для которого как раз I 
освободилось в нише, где живут 
игры, отрицающие реальность ^ 
реального времени. 

Насколько это соответствует 1 
действительности — покажет все Ц 
то же время, ну а мне, как насто- И 
ящему пессимисту, в обещанном [ -г 
многообразии замечательных !„■' 
возможностей игры (которая [ 
только что карандаши не затачи- |І 
вает) чудится страшный призрак | : 
дисбаланса, воплощенный в од- г ■ 
ном-единственном наикрутей- к 
шем и всех-и-вся-выносящем I 
юните. Уходи, уходи, нехороший Г 
глюк... 

А может случиться и совсем 
иное. Разработчики обратят вни- ■ 
мание на какую-нибудь новую Г; 
походовую стратегию и, следуя 
своему неудержимому желанию ' 
собрать в одной игре все лучшие : 
черты жанра, займутся очеред¬ 
ной переработкой и... прощай, 

Аде оЕ ѴѴопсІегз. Эх, надеюсь, что 
им удастся удержаться! 


Василий Андреев 


В составлении статьи 
использованы материалы 
интервью онлайнового журнала 
ТНе Ѳатіпд А Іехив с Цугом 
Г'Л бсоном Юоид ВІЬаоп), 
продюсером Аде о? И/олс/егз. 
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Живем мы себе тихо-мирно 
и молимся на наших богов трехмер¬ 
ного прогресса — Кармака, Шайте- 
му и прочих Брюссарди. 1/1 неведомо 
нам, что где-то на свете есть люди, 
которые... 

Фаня Каплан сильно 
ошибалась 

А вот компании Ассіаіпл ведает, 
потому как либо владеет широкой 
агентурной сетью, либо вниматель¬ 
но относится к талантливым само¬ 
родкам. Ибо именно Ассіаіт при¬ 
ютили под своим крылышком ко- " 


манду под названием СоипТегАсЕіѵе 
Зойѵѵаге. Команду, занятую произ¬ 
водством собственной технологии, 
собственного движка и, конечно, 
собственных игр жанра 30 
асГіоп. Казалось бы, что тут 
такого — сейчас все, кому не 
лень, что-нибудь да произво¬ 
дят или лицензируют. Вон, по¬ 
шел, купил движок Оиаке или 
Оігесі; Епдіпе, и производи се¬ 
бе на здоровье. Поэтому, ки¬ 
нув взгляд на скрины, снисхо¬ 
дительно отмечаем: ну, цвет¬ 
ное освещение, ну, динамиче¬ 
ские тени и свет, ну, 16-бит¬ 
ная палитра. Большое 
дело! Сейчас с 30 ускорите¬ 
лем и не такое можно уви¬ 
деть... 

А потом мы вдруг выясня¬ 
ем, что все эти скрины взяты 
БЕЗ использования ка¬ 
ких-либо устройств аппарат¬ 
ной акселерации и рендерин¬ 
га. То есть, 30Ь< или ММХ не 
привлечены к делу вообще. 
Больше того. Только присядь¬ 
те, если стоя читаете... 
Итак. Игра Здиап, пла-; 
нируемая к выходу вес¬ 
ной сего года, работает 
под 005. Спецэффекты 
не требуют многоза¬ 
дачной операционной 
среды. 

Адекватная реакция 
эти два обстоятель¬ 
ства только одна: 
“Не-е-е, так не быва¬ 
ет...” и категорическое 


К шокирующим новостям мы 
еще вернемся, а сейчас требуется 
небольшой перерыв. 

Свободу пролетариату! 

Как можно догадаться, игра 
Здиап относится к жанру 30 асйоп. 
Действие разворачивается на од¬ 
ноименной планете, земного раз¬ 
мера и климата. Среди построек на 
планете преобладают перерабаты 
вающие и производственные поме¬ 
щения. А вот среди жизненных 
форм яркого преобладания нет — 
видов инопланетян очень много, 
жизнь на планете, как говориться, 
кипит. Сама поверхность планеты 
Здыап состоит из гигантских равнин, 
горных цепей, а также лесов, полей 


и рек, открывающих на побережье 
выход к океанам. В небе планеты 
днем гуляет солнце, а ночью — не¬ 
сколько разноцветных лун. 

Что до сюжета, то тут пока ниче¬ 
го определенного сказать нельзя. 
Известно, что местные жители по¬ 
чему-то недовольны правящим ре¬ 
жимом и мутят революцию. Вы ока- | 
зываетесь в рядах элитной револю¬ 
ционной бригады. В руках — неви¬ 
данное футуристическое оружие, 
в карманах такая же взрывчатка. 
Далее, вероятно, все капиталисты 
Здиап должны умереть. Кроме того, 
будет некий элемент ПР6, богатый 
ІпѵепТогу и возможность общения 
с І\ІР5. Само собой, ход игры нели¬ 
нейный — несколько эпизодов по 
• 5-20 уровней в каждом. Переме¬ 
щение в пределах эпизода произ¬ 
вольное. Пока это все сведения, од¬ 
нако разработчики сообщают, что 
бета-версия Здиап уже ожидает те- 
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I очень гордится Ргеу. нн 
Пока гордится. 

Еще: все взрывы 
каждый раз рассчиты- 
ваются в реальном вре- 
мени, то есть двух оди- 
наковых вспышек не бу- 
дет. И о предметах. 
Каждый некапитальный ... 
трехмерный объект, тот 
же стол, стул, автомо- 
биль, можно двигать или 

! совершать с ним какие-либо 
иные потенциально возмож¬ 
ные действия. Стол, понятное 
дело, можно еще разломать. 
А в автомобиле — поехать. 

Хороша игра с тыісіріауег 
режимом. Без него хит — не 
хит. Извольте — ^иап в дан¬ 
ный момент поддерживает 
любые мыслимые варианты 
соединений компьютеров. 
А планируется одновременная 
поддержка всех типов коннек- 
та сразу. Это так: одновре- 
менно можно соединиться че- 
рез сеть, модем, да еще І/Ін- 
Нр тернет привлечь. Хочется 
ИГ, только спросить, как такое 
Ш'.'У, возможно в СЮ5? Видимо, 
как-то возможно. 

И только не 
говорите про 

__ РепЬіит II. Сис- Ц^Н 

темные требова рЮ 
ния бцііом для варианта ННУЩІ | 
без 30 акселератора Н| ^ 
таковы: Репбит 90, 1 6 И 
МЬ РАМ. Оно, понятно, НЯ 
минимальные, но до-^И‘ 
вольно скромные, учи- ЯИйЦИШ 
тывая все вышеска ШШ Л 

занное. 


вильное в данной ситуации. 

Наконец, третий вариант. Зциап 
есть доморощенная революция 
в производстве игровых технологий 
вообще. Причем отрыв от существу¬ 
ющих стандартов куда как больший, 
чем скачок (Зиаке относительно того 
же Ооогп. В последнем случае, вы¬ 
шеназванная тройка программис¬ 
тов (три кита) может смело уволь¬ 
няться с занимаемых должностей 
и открывать салоны по стрижке пу¬ 
делей или ресторан быстрого пита¬ 
ния. Потому как после СоипЬегАйіѵе 
ВоШ/ѵаге делать будет уже нечего, 
разве что ТгіпіЬу внезапно зарабо¬ 
тает под 008, требуя при этом толь- 
не более. 


ко РепГіит 100, 


Александр Ланда 


стеров, а на подходе промежуточная 
версия для сдачи издателю. 


Мировая революция не за 
горами 

Работа над Здиап в самом раз¬ 
гаре, причем СоипГегАсЬіѵе не оста¬ 
навливаются на достигнутом. Реа¬ 
лизована поддержка ускорителей 
и ММХ процессоров, следствие — 
24-х битная палитра. А к финаль¬ 
ной версии игры обещают уже сов¬ 
сем фантастические, просто-таки 
возмутительные вещи. Во-первых, 
движение солнца по небосклону. 
Солнце движется, все объекты ис¬ 
правно отбрасывают динамическую 
тень, меняющуюся не только от их 
движения, но и от положения свети¬ 
ла на небе. Далее — интерактивная 
окружающая среда. Все из окружа¬ 
ющей обстановки можно разру¬ 
шить, от стула до стен завода. Этим 


М-да. Нам остается 
лишь сделать три пред¬ 
положения. Либо это 
все — фикция и подго¬ 
товка к празднованию 
первого апреля. Либо 
Зциап — фикция напо¬ 
ловину, а на поверку 
все будет куда как про¬ 
ще и привычнее. Вот 
так, здоровый песси¬ 
мизм — самое пра- 
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торую сейчас заканчивает компания 
Ікагіоп. Судя по тому, что нам уда¬ 
лось выяснить, - игра обещает быть 
вовсе не бездумным переложением 
(как в большинстве других случаев, 
вспомним тот же Огадоп Оісе), а, на- 
самобытной 
и оригинальной. 

Вашего главного героя 
зовут Джейсон Клингор 
(базоп КІІпдог], и именно 
ему предстоит возглавить 
доблестные армии, поведя 
их на несметные орды 
дьявольского королевства 


с 8Р0. Нет, при- 
когда асбоп скрещи- 
ЯР6, мы помним, 
же ОіаЫо. Но вот 
ѵѵагдате с РРВ... На ходу 
не припомнишь. Такая 
была? 

Суть состоит в том, что 
вы в составе собственной 
команды путешествуете 
по стране и в самых раз¬ 
ве частях получаете 
всевозможные военные 
задания. За выполнение 
которых вам платят звон¬ 
кой монетой. Всего таких 
миссий в игре 48, но для 
того, чтобы закончить иг¬ 
ру, достаточно выполнить 
любые 25. И оттого, в ка¬ 
кой последовательности 
вы будете на них согла¬ 
шаться, а также будете ли 
побеждать, зависит раз¬ 
витие сюжета. Таким об¬ 
разом, каждый раз он мо¬ 
жет быть фактически но¬ 
вым. 

По местности ваша 
движется в реаль¬ 
ном времени. Но стоит 
войти в город, деревню 
или какое-либо другое 
ключевое место, как вид 
сразу же меняется на гек- 


Оетопѵѵогіб, популярнейшая 
в Германии настольная игра, мало 
кому известна в России. Однако, 
возможно, очень скоро такое поло¬ 
жение изменится. С выходом ком¬ 
пьютерной версии ОетопѵѵогІсІ, ко- 




сагональный, а время — моменталь¬ 
но перестает быть реальным. Имен¬ 
но в этом режиме и проходят все 
сражения. 

В процессе выполнения заданий 
герои в команде приобретают все¬ 
возможный опыт. Так что хотя 
и можно набрать новых друзей - 
лучше все-таки беречь старых. Ко¬ 
торым, кстати, на заработанные 
деньги можно купить в городах но¬ 
вое оружие, доспехи, продовольст¬ 
вие... 

Маги в вашей команде могут 
выучить свыше 50 всевозможных 
заклинаний. Такое разнообразие 
встретишь и не в каждой чистой 
ВРСЗ. Что только еще один большой 
плюс для ОетопѵѵогІсІ. Как, впрочем, 
и тот, что в игре присутствуют свы¬ 
ше двухсот І\ІРС. 

Что касается графики, то она не¬ 
поддельно впечатляет. Крупные фи¬ 
гуры воинов, пеших и на конях, огне¬ 
дышащие драконы, изрыгающие 
пламя, скелеты, пугающие белизной 
своих костей... Все это выполнено 
в превосходном Ні-Соіог, а макси¬ 
мальное разрешение игры - 
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1280x1042, что порадует владель¬ 
цев больших мониторов. 

Вообще, судя по задумке, игра 
чем-то напоминает готовящихся 
к выходу АІІобз, с той лишь разни¬ 


цей, что сражения проходят 
в походовом ключе. 

Подводя итог под выше¬ 
сказанным, отметим одно. 
Игра кажется более чем 
оригинальной и перспектив¬ 
ной. И если все будет так, как 
мы сейчас себе представля¬ 
ем - нас ждет не просто ин¬ 
тересная, нас ждет захваты¬ 
вающая игра. Жаль только, 
что про нее известно пока не 
так уж много. Однако если 
появятся новые вести - вы 
узнаете об этом первыми. 

Петр Давыдов 
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го-навсего очередной банальный 
повтор с посредственной графикой. 
И хотя художники постарались на 
славу, все-таки — уже не то. 

Кстати, презабавнейший факт. 
Сами разработчики утверждают, что 
делают Оипе 2000 исключительно 
по причине того, что фанаты Оипе 2 
и по сей день заваливают их слез¬ 
ными рассказами о том, как сера 
и однолика их жизнь из-за невоз¬ 
можности играть с друзьями в лю¬ 
бимую игру. Смешно, да и только. 

Петр Давыдов 


Помните, с чего есть пошли РТ5? 
Правильно, с Оипе 2. С той самой, 
которую мы исходили вдоль и попе¬ 
рек и в которую проиграли когда-то 
по нескольку раз за каждую из трех 
сторон. Сначала за Атридесов, за¬ 
тем и за Харконенов, ну а потом... Эх, 
было же время, когда все это каза¬ 
лось столь новым, необычным... 
Когда игра была настолько ориги¬ 
нальной, что по праву называлась 
всеми стратегической. Да в этом ли 
только дело? Ведь что могло быть 
лучше, чем мир Арракиса, вышед¬ 
ший в свое время из-под пера та¬ 
лантливейшего фантаста, Френка 
Херберта. А ведь тогда разработчи¬ 
кам из ѴѴезйл/оогі удалось очень не¬ 
плохо воссоздать атмосферу этого 
песчаного мира. Замечательная 
графика, завораживающая музы¬ 
ка... Все это располагало к тому, 
чтобы играть и играть! Как сейчас 
помню - оторваться было попросту 
невозможно. И часы пролетали как 
секунды в очередной безуспешной 
попытке пройти сложную миссию. 
Пару раз даже приходилось звонить 
друзьям за советом. 

И вот теперь, после всех этих лет, 
в ѴѴезйл/оосІ объявили о том, что 
скоро выйдет сиквелл — Оипе 2000. 
Скажу откровенно, поначалу эта но¬ 
вость произвела некоторое впечат¬ 


ление. Все-таки, ностальгия дает 
о себе знать. Но впечатление это 
было полностью убито одним только 
фактом. Игра делается на движке 
С&С. Которому, как вы понимаете, 
уже 3 года. 

Что можно сказать? Грустно, 
очень грустно. Игра конвейерно 
штампуется ради денег и не для че¬ 
го большего. Как ни прискорбно - 
Оипе 2000 будет очередным кло¬ 
ном. Причем достаточно посредст¬ 
венным. Стоит лишь посмотреть на 
скриншоты, чтобы окончательно 
в этом убедиться. Ведь признать 
очевидное уже давно необходимо. 
Киллер С&С, которого все так жда¬ 
ли, давно существует. Причем не 
один. Тот же 
тянет на 


угодно. Как ни крути, а 
да — весьма з 
отрезок врі 
ный, чтобы 
движок. 

Обидно, что в 
не потерпели нел 
решили 

уже на движке 
который, как известно, не 
горами. Вот когда это было бы 
настоящее возрождение 
ры. А так... Так — это все- 
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С давних пор создание онлайновых 
компьютерных миров на основе жанра 
ЯРО не давало покоя разработчикам 
компьютерных игр. Первые робкие по¬ 
пытки в моделировании подобных ми¬ 
ров не снискали особой популярности 
и были уделом лишь истинных энтузи¬ 
астов. Но постепенно, с развитием ин¬ 
формационных технологий и Интернет, 
возможностей для игры в режиме 
оп-Ііпе становилось все больше — по¬ 
явились всевозможные сНаЬ’ы и сооб¬ 
щества типа МЦО (тиІЬІ-ивег бип- 
деопз/сіітепзіопз). Играть с ними ста¬ 
ло заметно интереснее, да и погово¬ 
рить было с кем. Но как ни крути, а все¬ 
гда хотелось чего-то большего, чем 
простые сЬаГ-группы или игры через 
е-таіі. И наконец, как бы символизи¬ 
руя собой конец эпохи ипбегдгоипб для 
поклонников сетевого Ай&О, компа¬ 
ния Огідіп выпустила ШЪІта Опііпе — 
игру, полностью предназначенную для 
интернетовской игры и на данный мо¬ 
мент уже завоевавшую определенную 
популярность в сети. Но к чему мы рас¬ 
сказываем вам все это? А к тому, что 
компания Золу ІпТегасЬіѵе, видимо, ре¬ 
шила разделить монополизм Огідіп 
в области продвинутых онлайновых игр 
и объявила о выпуске ЕѵегОиезС — вто¬ 
рой игры из серии так называемой но¬ 
вой сетевой реальности. 

Новый Снльмариллион? 

История игрового мира прописана 
настолько детально, что заслуживает 
отдельного издания. Вот ее малая то¬ 
лика. 

...Общепризнанно, что первыми 



в Норрат (ІЧоггабі) пришли драконы. 
Много тысячелетий назад этот мир 
был “открыт” Великой Хрустальной 
Драконессой Вишан [ѴеезЬап], пове¬ 
лительницей Небесного Царства. Пре¬ 
льщенная красотой Норрата, она пере¬ 
несла свой выводок на замерзший ма¬ 
терик Велиос (Ѵеііоиз] и одним ударом 
ужасных когтей нанесла несколько 
глубоких ран континенту, тем самым 
заявляя свои права на него. Но не одна 
Вишан обращала свой жадный взгляд 
на этот многообещающий мир. Брелл 
Серилис [ВгеІІ Зегіііз], властелин Под¬ 
земного Царства, темного вместилища 
гигантских пещер и бесконечных тон¬ 
нелей, создал магический портал в пе¬ 
щере, глубоко в недрах Норрата. Отту¬ 
да он тайно заселил его подземный 
мир всевозможными существами. За¬ 
тем Брелл воротился домой, запрятав 
портал в лабиринт внутри магического 
Живого Камня. Ходят слухи, что ерети¬ 
ки из Пайнила [РаіпееІ] знают, где на¬ 
ходится портал Брелла, и ищут способ 
воспользоваться его силой. 



Около трех тысяч лет назад чело¬ 
вечество жило в центре материка Ан- 
тоники (Апйэпіса), медленно заселяя 
необозримые плодородные равнины 
Караны (Кагапа). Строились и процве¬ 
тали деревни, некоторые достигали 
размера поселков, а два даже стали 
городами - Куэнос (Оиепоз) на западе 
и Фрипорт (Ргеерогѣ) на востоке. Чело¬ 
вечество, изначально презираемое 
большинством древних рас, окрепло. 
Это не значит, однако, что люди жили 
в мире. Если ресурсов становилось не¬ 
достаточно, они нарушали свои обе¬ 
щания и предавали клятвы. Несколько 
вождей выступили против насилия, на¬ 



помнив людям, что они ушли с севера 
и покинули земли Халаса (Наіав) ради 
мира с варварами, и еще раз призвали 
придерживаться принципов, с которы¬ 
ми некогда все были согласны. Этот 
призыв был услышан, и кровопролитие 
прекратилось. Поощрялась торговля, 
возникла экономика, основанная на 
сельском хозяйстве. И города и дерев¬ 
ни были окружены фермами, и люди 
жили в довольстве, имея вдоволь пищи 
на столе после трудового дня и ничего 
более не желая. 

Однако некоторые вожди жаждали 
большего. Хотя их люди жили намного 
лучше, чем северные братья-варвары, 
они не были удовлетворены. Исследо¬ 
ватели и авантюристы, возвращаясь 
из дальних странствий, рассказывали 
истории об эльфах, гномах и других 
странных созданиях, описывали древ¬ 
ние покинутые города. Некоторые из 
них даже обладали крупицами позна¬ 
ний в колдовстве и мистических искус¬ 
ствах. И когда вожди слышали это все, 
их алчность и решимость овладеть 
волшебным знанием усиливалась. 

Раскол возглавил слабый телом, 
но обладающий блестящим интеллек¬ 
том Эруд (Ешб), который объединил 
недовольных. Но простые люди не лю¬ 
били и боялись искателей знания, 
и вскоре, оставив за собой сеть согля¬ 
датаев, остатки последователей Эруда 
покинули Куэнос и сели на корабли. 
Они поплыли на запад и на пустынном 
острове Одус (Обив) основали го¬ 
род-замок, непохожий на Фрипорт 
и Куэнос, названный Эрудином 
(Егибіп). В этом городе ученые и книж¬ 
ники собирали и изучали отчеты путе¬ 
шественников, захваченные книги 
и свитки, и другие артефакты, достав¬ 
ляемые их шпионами. Так на свете по¬ 
явились первые люди-маги, основав¬ 
шие три школы волшебства. Это были 
ѴѴІгагб’ы, Зогсегег’ы и ЕпсбапЬег’ы, 
и неизмеримо выросли их сила и зна¬ 
ние. 

Одним из самых за всю историю 
Эрудина способных студентов, Мира- 
гул (МігадиІ), не был удовлетворен су- 
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ществующими порядками и начал не¬ 
навидеть не только оставленных на 
востоке братьев-людей, но и своих 
соплеменников Эрудитов. Мирагул 
считал, что трех существующих школ 
волшебства недостаточно и никак не 
мог выбрать одну из них для себя. Он 
нашел единомышленников, и они об¬ 
разовали маленькую, но быстро расту¬ 
щую группу изгоев, тайно изучавших 
запретные тексты и другие знания, со¬ 
держащиеся в секрете от большинства 
студентов. Вскоре стало ясно, что су¬ 
ществует четвертая школа волшебст¬ 
ва - Чернокнижество, или Некроман¬ 
тия (ІМесготапсу); затем нескольким 
разведчикам посчастливилось вер¬ 
нуться из далекого подземного города 
Нериак (№гіак), родины темных эль¬ 
фов, не только сохранив свои жизни, 
но и принеся древние тексты, повест¬ 
вующие об этом искусстве. Мирагул 
был заинтригован и тайком от всех, ис¬ 
пользуя могущественные чары, сотво¬ 
рил для себя четырех двойников, четы¬ 
ре различные личности, которых внед¬ 
рил во все четыре магические школы. 
По прошествии некого времени группа 
Некромантов была раскрыта. Они были 
объявлены еретиками, и в первый раз 
за несколько сотен лет Эрудиты сра¬ 
жались. Но разгоревшаяся граждан¬ 
ская война была совсем не похожа на 
войны, которые велись в покинутых 
ими местах: вместо мечей и луков они 
употребляли в бою могущественную 
магию, и результат был ужасен. Сотни 
людей погибли, множество зданий бы¬ 
ло разрушено, и в конце концов ерети¬ 
ки были вынуждены бежать и затаи¬ 
лись в южной части Одуса. 

Мирагул, будучи членом всех четы¬ 
рех школ, не принимал участия в кон¬ 
фликте, а затаился, выгадывая время. 
Затем, похитив множество артефак¬ 
тов, он захватил корабль и бежал на 
Антонику. Однако города людей были 
полны соглядатаев Одуса, и он бежал 
вновь, сначала к варварам на север, 
а потом - на восток. Но во всех скита¬ 
ниях ум его напряженно работал, он 
изучил все книги и свитки, украденные 
у Эрудитов. Прошло время, и его сила 


возросла неимоверно, а жаждал он 
всезнания и всевластия. Долго скитал¬ 
ся Мирагул, меняя личины, открывая 
все новые расы и земли. 

В конце концов, в ледяных недрах 
Холодных Равнин (РгідісІ 1_апсІз) Мира¬ 
гул основал цитадель - сеть тоннелей 
и пещер, где он мог скрываться и хра¬ 
нить свои сокровища. В лабораториях 
он продолжал изучать загадки жизни 
и смерти, ибо мысль о неизбежной 
смерти внушала ему ужас. С помощью 
магических снадобий он продлевал 
свою жизнь, но все равно пришла к не¬ 
му старость, кожа его стала морщини¬ 
стой, а дыхание прерывистым и сла¬ 
бым. За годы исследований он открыл 
новые измерения и порталы между ни¬ 
ми, он жаждал постичь всю мудрость 
мира, и каждый день перед ним вста¬ 
вал призрак близкой смерти. 

Однажды он обнаружил, что ерети¬ 
ки Эрудина основали город в гигант¬ 
ской пещере, ведущей в неизведанные 
глубины земли. Город, называемый 
Пайнил, стал частым объектом визитов 
Мирагула. Он сошелся с его обитате¬ 
лями и узнал много нового. Некроман¬ 
ты готовились к войне и занимались 
сотворением гигантской армии нежи¬ 
ти. Они научили его оживлять мертвых, 
создавая зомби и другую нечисть, 
во всем послушную воле своего госпо¬ 
дина. Один важный аспект Некроман¬ 
тии очень интересовал Мирагула: не¬ 
жить была неподвластна возрасту. Ее 
“жизнь” могла длиться вечно, и старый 
маг искал способ стать одним из таких 
существ, не умирая. Наконец, он нашел 
способ превратить живое существо 
в нежить, минуя смерть, но он устал, он 
уже был почти мертв, а жители Пайни- 
ла готовились начать новую войну. Ис¬ 
пользуя последние остатки жизненных 
сил, Мирагул создал портал в свою ци¬ 
тадель и перенесся через сотни лиг 
в секретную лабораторию, где подго¬ 
товил свое последнее заклинание. 

Сплетя магическое кружево, Мира¬ 
гул помесил остаток своей жизни 
в филактерию (рНІІасЬегу), небольшое 
приспособление, украденное у Некро¬ 
мантов. Клубы энергии развеялись, 
открывая то, что когда-то было чело¬ 
веком, а теперь стало бессмертным 
магом, которого древние книги нарек¬ 
ли Лич (І_ісЬ). Но в спешке Мирагул до¬ 
пустил просчет. Лич, сохранив всю его 
магическую силу, не обрел его духа. 
Только душа мага, спрятанная в фи¬ 
лактерии, глубоко в сокровищнице, со¬ 
хранила жажду бесконечного позна¬ 
ния, а лишенная всех человеческих 
черт бессмертная тварь вышла из его 
цитадели, полной сокровищ и арте¬ 
фактов... 

НАВИГАТОР 
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Новая реальность 

ЕѵегОиезІ;, по заявлению разра¬ 
ботчиков, является традиционной НРС 
и, как явствует из его истории, пред¬ 
ставляет собой огромный, полный 
древних загадок и старинных замков 
мир, выполненный в традициях жанра 
(апЬазу. Коренным отличием мира 
ЕѵегОиезІ: от Шйта-подобных игр яв¬ 
ляется отсутствие стандартной изоме¬ 
трической проекции — ЕѵегОиезІ; явля¬ 
ется полностью трехмерной игрой, не¬ 
много (но поймите правильно — не¬ 
много!) напоминающей Нехеп II. 



По сравнению с Нехеп II, границы 
мира ЕѵегОиезІ; практически необоз¬ 
римы, так как действие проходит на от¬ 
крытом пространстве. Всего 
в ЕѵегОиезІ; будет присутствовать око¬ 
ло пяти огромных континентов, а также 
реализуется возможность переходить 
в другие измерения и подводные миры, 
причем начать игру вы сможете в лю¬ 
бом городе или деревне на любом кон¬ 
тиненте. Все эти территории будут от¬ 
нюдь не пустынны, а до отказа забиты 
всевозможными поселениями, за¬ 
претными городами, замками и пеще¬ 
рами, с обитающими в них монстрами. 
В городах будет оживленно процветать 
торговля, в замках вас будут поджи¬ 
дать несметные сокровища и охраняю¬ 
щие их привидения, а в пещерах и про¬ 
клятых гробницах вы сможете найти 
удивительные по своей магической си¬ 
ле артефакты, оставшиеся от великих 
чернокнижников древности. Вообще, 
система магии выглядит очень деталь¬ 
но проработанной - в игре будут раз- 
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личные школы волшебства, а из уже 
известных заклинаний авторы назы¬ 
вают такие, как способность летать, 
дышать под водой, лечение, РігеЬаІІ 
и другие атакующие спеллы. 

Как и в ІІІйта Опііпе, любой добы¬ 
тый праведным или неправедным пу¬ 
тем предмет вы можете обменять или 
продать в ближайшем населенном 
пункте. В конце концов, его могут про¬ 
сто-напросто стащить у вас из карма- 



Сделай себя сам 

Первая ступень воплощения в мире 
ЕѵегОиезІ;— создание героя, с которым 
вы будете отождествлять себя во вре¬ 
мя игры. Вам на выбор предлагаются 
12 рас, включая три вида эльфов - 
высших, темных и лесных; полуэльфов; 
два вида гномов - горных и лесных; 
два вида людей - обычных и эрудитов; 
хоббитов; варваров; людоедов и трол¬ 
лей. В игре также будет 14 специаль¬ 
ностей, среди которых любители роле¬ 
вых игр встретят много знакомых 
(бард, священник, друид, монах, пала¬ 
дин, рейнджер, вор, воин, шаман и че¬ 
тыре вида волшебников], но при этом 
появляются и новые. Как вам, напри¬ 
мер, темный аналог паладина - 
ЗИасІоѵѵ КпідЫ;, гибрид воина и некро¬ 
манта? Хотя некоторые профессии до¬ 
ступны не всем расам, разнообразие 
вариантов выбора впечатляет. После 
определения базовых параметров 
персонажа вам предлагается немного 
приукрасить его, то есть подобрать пол, 
цвет глаз, волос и т.д. От вашего “муд¬ 



рого” выбора зависят не только ваши 
возможности, но и то, как к вам будут 
относиться в каждом конкретном горо¬ 
де — беспрепятственно пропустят 
внутрь или устроят вооруженную обла¬ 
ву. Более того, представителям круп¬ 
ных рас - троллям и людоедам - будут 
физически недоступны многие узкие 
лазы и пещеры, в которые легко про¬ 
лезут хоббиты или гномы. Кстати, по¬ 
хоже, ЕѵегОиезІ; станет одной из тех 
немногих игр, в которых будет выгодно 
играть за человека: мудрецы [ЕгисІІЬез] 
анонсируются как наилучшие волшеб¬ 
ники. 

После указания расы и специаль¬ 
ности, данные о вашем герое переда¬ 
ются на один из серверов Зопу и вас 
регистрируют как пользователя. В на¬ 
чале игры вам даются определенные 
характеристики, типа здоровья, вы¬ 
носливости, магии, которые вы сможе¬ 
те развивать и увеличивать по ходу. 
Стать профессионалом во всех облас¬ 
тях персонажу удастся вряд ли, по¬ 
скольку всех характеристик и навыков 
насчитывается порядка 40 штук, так 
что развивайте наиболее выгодные 
вам способности и скиллы. Поле для 
экспериментов здесь широчайшее - 
всего один пользователь может иметь 
до восьми персонажей, в любых горо¬ 
дах и на любых континентах. 

Преступление, наказание 
и покаяние 

Одной из наиболее интересных 
особенностей в ЕѵегОиезІ; является 
отношение к РК, или РІауег КіІІегз. 
В самом начале вы должны будете ука¬ 
зать, желаете ли вы убивать других 
аватаров или нет. В случае отрица¬ 
тельного ответа вы становитесь абсо¬ 
лютно неуязвимы для остальных жи¬ 
вых игроков (ЫРС не в счет — тут все 
честно] и можете ходить по городу, 
не опасаясь за свою жизнь. Если же вы 
были настолько кровожадны, чтобы 
щелкнуть на уез, то отныне вас могут 
убить не только безобидные монстры, 
но и ваши же собственные подельни¬ 
ки, — в случае, если вы не успеете убить 
их прежде. Подобные меры будут при¬ 
меняться и к тем, кто будет помогать 
РІауег КІІІег’у, не принимая непосред¬ 
ственного участия в убийстве. Напри¬ 
мер, клерик, лечивший киллера во вре¬ 
мя схватки, автоматически переходит 
из первого разряда во второй, и отны¬ 
не любой, кто решит отомстить за не¬ 
винно убиенного, сможет прикончить 
и клерика тоже. Ходят слухи, что также 
будет возможен переход из второго 
разряда в первый, но он будет чрезвы¬ 
чайно сложен и трудоемок. Невольно 
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возникает аналогия с покаявшимся 
грешником, решившим пройти путь 
Христа. 



Первые шаги и начинания 

Все, регистрация завершена и вы 
стоите на городской площади, наблю¬ 
дая за оживленной жизнью вокруг. Вы 
можете выбирать между перспективой 
от первого или от третьего лица, при¬ 
мерно как в 4есІІ КпідЫ;. У каждого спо¬ 
соба есть свои преимущества и недо¬ 
статки. Так, например, в режиме от 
третьего лица вы сможете увидеть ко¬ 
го-то, стоящего за углом или подкра¬ 
дывающегося сбоку, но не увидите из¬ 
далека банду орков в чистом поле. За¬ 
то при включенном “первом лице" вы 
будете видеть только происходящее 
непосредственно перед вами и не смо¬ 
жете, например, оценить ширину про¬ 
пасти, преграждающей путь. 

Как и в любом трехмерном асйоп, 
вы можете ходить, бегать, приседать, 
прыгать и сражаться. В городе можно 
войти в любое здание, либо при особом 
желании заскочить на его крышу, чего 
нельзя сказать о Шйта Опііпе. В об¬ 
щем, вам дана возможность передви¬ 
жения во всех трех измерениях — де¬ 
лай, что хочешь. А чего тут только 
и нельзя делать! Основной идеей, за¬ 
ложенной в игре, является полная сво¬ 
бода игрока. Вы можете немедля пойти 
в местную таверну и сколотить там хо¬ 
рошую команду головорезов для не- 
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медленной отправки на поиски бли¬ 
жайшего сокровища, либо оккупиро¬ 
вать свободную лавку в городе и на¬ 
чать славную карьеру торговца салом. 
Квесты есть, но вам решать, выполнять 
их или нет. Можно отправиться стран¬ 
ствовать по миру и посетить все пять 
континентов ЕѵегОиезЬ, путешествуя 
на своих двоих, на лошади или посред¬ 
ством магических заклинаний. Однако 
прежде, чем воспользоваться первым 
методом, подумайте, а достаточно ли 
у вас времени и денег на круглосуточ¬ 
ную ежемесячную оплату провайде¬ 
ра?.. 



За базар ответишь! 

Как вы, наверное, уже догадались, 
вы будете не одиноки в своих странст¬ 
виях — вокруг полно таких же живых 
людей, как и вы, с ними можно дружить 
или враждовать. Но прежде всего с ни¬ 
ми надо познакомиться. Для этого вам 
будут доступны следующие формы об¬ 
щения: 

Громкий голос, когда вас слышат 
все люди вокруг вас. 

Способность орать на большие 
расстояния. 

Тихий шепот, когда вас слышит 
только собеседник. 

Нормальный голос для того, чтобы 
говорить с несколькими людьми. 

Разумеется, подобное разнообра¬ 
зие позволяет вам дурить голову окру¬ 
жающим. Для примера возьмем ситуа¬ 
цию, когда вы “нечаянно” объявляете 
громким голосом, что к югу отсюда ле¬ 
жит сокровище, а сами в то же самое 
время по секрету сообщаете другу, что 


оно зарыто на севере. Естественно, что 
все, кто купился на подобный трюк, 
не будут более следить за вами и пой¬ 
дут на юг, а тем временем ваш друг 
преспокойно достанет сокровище на 
севере. 

Кроме живых персонажей, вы так¬ 
же можете говорить с ЫРС, но вполне 
естественно, что они будут отвечать 
только по заранее подготовленному 
сценарию и разговор с ними окажется 
абсолютно идентичен любому обще¬ 
нию в несетевой игре. 

На данный момент пока еще ниче¬ 
го не известно о какой-либо системе 
цензуры во время разговора, но скорее 
всего, она будет идентична системе 
в ІЛйта Опііпе — по желанию вы всегда 
можете поставить опцию запрещения 
сквернословия. 

Мародерство по-честному 

Немного о вашем снаряжении: 
в начале игры вы будете располагать 
некоторым запасом денег и оружием, 
которое скорее всего окажется сла¬ 
беньким мечом. В течение игры вы 
сможете раздобыть более мощное 
оружие путем разграбления древних 
гробниц или покупая его в городах 
у перекупщиков. Также, если вы являе¬ 
тесь РІауег КІІІег’ом, его можно отби¬ 
рать у убиваемых вами. Вообще, вся 
система наращивания опыта и снаря¬ 
жения в ЕѵегОиевЬ основана на прин¬ 
ципе СІІаЫо, с которым, думается, зна¬ 
комы многие из вас, — хотя есть и от¬ 
личия, по крайней мере внешние. Так, 
разработчики клянутся, что, поменяв 
оружие или снаряжение, вы измени¬ 
тесь внешне. Вплоть до того, что окру¬ 
жающим будет понятно, какой у вас 
в руке меч - длинный, короткий или 
широкий, заколдованный он или обыч¬ 
ный. Вопрос об униформе и одинако¬ 
вом рисунке на щитах участников од¬ 
ной гильдии пока пребывает 
открытым. 


нужно будет колотить по мышке с бе¬ 
шеной скоростью, чтобы победить 
противника. В случае полной потери 
связи с сервером ваш герой будет ос¬ 
таваться на том самом месте, где вы 
его покинули, но он не будет беспомо¬ 
щен как маленький ребенок - продол¬ 
жать драться за него станет компью¬ 
тер, к которому автоматически перехо¬ 
дит управление после вашего отклю¬ 
чения. Так что не исключено, что воз¬ 
вратившись в игру по прошествии не¬ 
которого времени, вы найдете у своих 
ног кучу трупов и вещей, оставшихся от 
агрессоров. 

К вопросу о религии 

Да, да, да, вы правильно прочитали! 
В ЕѵегОиезЬ будет религия, причем не 
одна, а несколько, начиная от самых 
распространенных верований до тем¬ 
ных культов и жертвоприношений за¬ 
бытым богам. Вполне возможно, что 
даже вы сами сможете создавать свои 
учения и секты, а также набирать по¬ 
слушников. Для наиболее активных 
религиозных группировок Зопу 
ІпЬегасйѵе будет специально создавать 
дополнительные загадки и проблемы — 
как клятвенно заверяют разработчики, 
ЕѵегОиезЬ будет регулярно расширять¬ 
ся и дополняться уже после своего 
официального выхода. 

Гидрометцентр сообщает... 

Настало время рассказать вам 
о погодных условиях в мире ЕѵегОиезі. 
Во время странствий вас не раз за¬ 
стигнет в дороге ветер, дождь, снег или 
туман. Также, как и во всяком нор¬ 
мальном мире, в ЕѵегОиезЬ будет реа¬ 
лизована смена дня и ночи, хотя раз¬ 
работчики еще не решили, как долго 
будут они длиться. И хотя ночная тьма 
будет не такой непроглядной, как на 


Кто с мечом к нам 
придет... 

Разумеется, если есть мечи, 
дело не обойдется без драк. Бои 
будут проходить в реальном вре¬ 
мени, но разработчики клянут¬ 
ся, что человек с лучшим кон- ) 
нектом не получит ровно ника¬ 
кого преимущества в бою. 
(Что-то с трудом верится, ну 
да ладно...). Частота нанесе¬ 
ния ударов будет строго 
сбалансирована, и зави- А 
сеть она будет только от 
качеств и атрибутов ваше¬ 
го героя, поэтому вам не 
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дне пещеры, в любом случае это обе¬ 
щает быть интересным - под покровом 
ночи вы сможете проникнуть незаме¬ 
ченным в стан вашего недруга и ук¬ 
расть его любимый меч. Только пред¬ 
ставьте себе его удивление и злобу! 
Ночью можно и отдохнуть — отдых вос¬ 
станавливает хитпоинты; хотя — раз¬ 
работчики говорят, что для этой цели 
эффективнее завести друга-священ- 
ника. 




■Л* 


во своих навыков и умений, а также 
пропадет 90 процентов вещей, кото¬ 
рые вы насобирали в теперь уже про¬ 
шлой жизни. 

Законы рынка 

Экономическая структура 

ЕѵегОиезІ; глубоко продумана и подчи¬ 
няется всем реальным законам рынка. 
Допустим, если предложение опреде¬ 
ленного товара превышает его спрос, 
то цены резко идут вниз. Вполне есте¬ 
ственно, что уникальные магические 
артефакты из древних захоронений 
будут пользоваться бешеным спросом, 
и вы сможете заломить огромную цену 
за них, если, конечно, оные у вас есть. 
Всего же в игре будет насчитываться 
несколько тысяч различных предме¬ 
тов, которыми можно будет торговать, 
так что бедность ассортимента 
ЕѵегОиезІ; вам не грозит. 


О братьях наших меньших 


Хакерам - нет! 



Давно известно, что ни одна ува¬ 
жающая себя ПРО не обходится без 
монстров. И ЕѵегОиезІ; не станет ис¬ 
ключением из сложившихся правил. 
В “Вечном Поиске” планируется ввести 
более 40 различных монстров - от 
драконов и орков до гигантских летучих 
мышей. Большей частью они будут 
обитать в заброшенных пустынных ме¬ 
стах и старинных развалинах. Поэтому, 
чтобы найти их, вам придется отпра¬ 
виться в далекое путешествие. Есть 
вероятность того, что после победы 
над драконом вы сможете не только 
убить его, но и поработить, заставляя 
перевозить вас из одного места в дру¬ 
гое. Но если дракон убьет вас, то дело 
может обернуться гораздо серьез¬ 
ней — вашей смертью. В случае тако¬ 
вой вы возродитесь в одном из горо¬ 
дов, но при этом потеряете большинст¬ 


Программисты из Волу ІпЪегасбѵе 
прекрасно усвоили печальный опыт 
біаЫо’вского ВайІе.пеЬ, где наиболее 
продвинутые игроки просто-напросто 
взламывали коды программы и нака¬ 
чивали своих героев до максимума, 
и решили пойти путем ІІІЬІта Опііпе, 
разместив все заѵе-файлы на своих 
серверах. Правда, пока неизвестно, 
будут ли они брать деньги за хранение 
файлов с характеристиками, как это 
делает Огідіп. 


Технические характеристики 

Расскажем немного о технических 
характеристиках игры. Как уже было 
упомянуто, визуально ЕѵегОиезІ; явля¬ 
ется полноценным Зй асйоп, с полно¬ 
стью полигонными моделями монст¬ 
ров и людей. Игра будет идти на разре¬ 
шении 640x480 при 16-битном цве¬ 
те. Разработчики пока держат в секре¬ 
те информацию вроде частоты кадров 
в секунду, но помните, что это — сете- 
игра, и излишние приукрасы лишь 
іедлят передачу данных. Во всяком 
случае, на скринах фигуры слегка сма¬ 
хивают на стопки полигонов. Да и такое 
изображение достигается лишь за 
счет использования Зй акселерато¬ 



ров — ЕѵегОиезІ; поддерживает прак¬ 
тически все современные стандарты 
на основе ОігесЬ Зй. Конечно, фавори¬ 
том здесь остается незыблемый ЗИх 
Ѵообоо. 

Минимальные системные требова¬ 
ния для компьютера также не столь уж 
малы — Репйит 166 МНі, 32 МЬ РАМ 
и обязательное наличие Зй акселера¬ 
тора. Операционную систему можно 
угадать с первого раза — ѴѴІпсІоѵѵз 
95/ІЧТ. 

Подведем итог. ЕѵегОиезІ; суждено 
стать явлением в мире онлайновых 
игр - это бесспорно. Но существует 
одна очень большая проблема, меша¬ 
ющая нам вдоволь насладиться дан¬ 
ной игрой. Имя этой проблеме — ре¬ 
альная жизнь. И в самом деле, ведь 
чтобы по-настоящему вжиться в игро¬ 
вую реальность ЕѵегОиезІ;, вы должны 
будете переселиться в него! А это не 
так уж и легко. На сегодняшний день 
компьютер еще не может предоста¬ 
вить нам полноценную, прекрасную 
альтернативную реальность, в которой 
бы мы могли нормально существовать, 
не заботясь о своем физическом во¬ 
площении. И хотя мы уверены, что все 
равно найдутся некие фанаты, готовые 
пожертвовать своей реальной жизнью 
ради игры, для большинства из нас 
этот мир будет по-прежнему оставать¬ 
ся местом для развлечений и болтовни, 
не более. Впрочем, последнее сужде¬ 
ние спорно и не обязывает всех чита¬ 
телей с ним соглашаться. 

Тимур Хайдапов 
Лев Емельянов 







Яеіигп Ріге II 

Жанр: 30 аркада с элементами стратегии 
Издатель: М6М Іпіегасііѵе 
Разработчик: Зііепі ЗоФѵѵаге (РгоІФс РиЫіаНіпд] 

Системные требования: Репйит 90,16 МЬ НАМ 
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Пару лет назад на большинстве те¬ 
левизионных приставок проживала не¬ 
замысловатая игра Яеіигп Ріге, выпу¬ 
щенная компанией Ргоііііс РиЬІІзІтіпд. 
Вскоре оная была, портирована на РС, 
где, как можно было предположить, осо¬ 
бого успеха не снискала по причине пре¬ 
сыщенности рынка подобными шедев¬ 
рами. Сделав соответствующие выводы, 
М6М Іпіегасііѵе собирается взять ре¬ 
ванш своей Яеіигп Ріге Іі и, возможно, 
застолбить под себя местечко очеред ¬ 
ного родоначальника жанра. 

Стратегическая “Зарница” 

Надо отметить, что смысл и Яеіигп 
Ріге, и продолжения невероятно прост. 
Вы командуете небольшой армией, пол¬ 
ностью аналогичной составу воинства 
противника. Почему случилась война — 
труднопонятно, но и маловажно; необхо¬ 
димо дать знать подлецам, что мы не 
лаптем щи хлебаем и, если получится, 
указать им место зимовки раков; а все 
объяснения, почему да отчего есть пош ¬ 
ла сия война, вторичны. Надобно про¬ 
никнуть во вражий стан, наделать там 
“шухеру” и под шумок выкрасть флаг.; 
После его успешной транспортации на 
свою базу наступает безоговорочная по¬ 
беда. ■ УцЦ 

Но если ранее все блага были абсо¬ 
лютно халявными (то есть давались по 
умолчанию), то теперь Яеіигп Ріге II 
предлагает заняться хозяйственными 
мероприятиями типа поиска и сбора го¬ 
рючего и боеприпасов, разбросанных, 
словно диковинные полезные ископае¬ 
мые, по всей местности. А также забо¬ 
титься о подаче и обеспечении электри¬ 
чества. Горючее и боеприпасы нужны, 
понятное дело, для поддержания танков 
в надлежащем виде, а киловатты жиз¬ 
ненно необходимы любимому радару, 
без коего, как нетрудно догадаться, 
жизнь теряет определенность и стано¬ 
вится совершенно мрачной. 

Танк с обратной связью 

Очевидное и главное изменение та¬ 
ково: из гиперболической пародии на 
С&С, с армией из пяти танков, Яеіит 
Ріге II трансформируется в очередного 
представителя сверхнового жанра. 
Жанр этот можно назвать симбиозом 
симулятора боевой техники или 30 ар¬ 
кады — в зависимости от степени реа¬ 



лизма— со стратегией в реальном вре¬ 
мени. Тут вам и в танке покататься, и ар¬ 
мией покомандовать. Яеіигп Ріге II реа¬ 
лизует два вида на происходящие собы¬ 
тия - от первого лица или от третьего, 
что также реализовано в СоІдоіЬа или 
ІІгЬап Азваиіі. 

Понятно, что в силу динамизма игро - ^ 
вых событий наибольшее внимание уде- 1 
ляется первому варианту. Можно отмё* 
тить, например, поддержку ІеебЬасЙ? 
джойстиков (те, что "с отдачей"). Так 
можно почувствовать все прелести жиз¬ 
ни настоящей танкиста: каждая кочка 
на игровой карте — заклятый враг, а про 
прямое попадание вражеского снаряда 
даже и подумать страшно... Кроме танка, 
вертолета и джипа, Яеіигп Ріге 2 предла¬ 
гает попробовать свои силы в управле¬ 
нии канонеркой, реактивным истребитеЯ 
лем и даже авианосцем. 



В целом же, вид от первого лица бу¬ 
дет представлять из себя обычную арка¬ 
ду типа Ехігете Азваиіі, так что увидеть 
какие-либо откровения маловероятно. 

То же самое можно сказать про вид 
от третьего лица - обычная панорама 
сверху, перемещающаяся к выбранному 
в данный момент танку или джипу. Это 
полный аналог варианта из первой час¬ 
ти, так что долго распространяться ника¬ 
кого смысла нет. 


Графические прелести за 
малую цену 

Второе заметное новшество в игре - 
это графика. Она стала полностью трех¬ 
мерной. Более того, вс! объекты, а их бу¬ 
дет очень много - и техника, и построй¬ 
ки, состоят из довольно приличного чис¬ 
ла полигонов и создают вполне приятное 
впечатление. Для Яеіигп Ріге II был сма¬ 
стерен специальный движок, непремен¬ 
но обещающий лихо справляться с лю¬ 
бым количеством полигонных танков, 
самолетов и правдоподобно имитиро¬ 
вать ландшафты, со всеми полагающи¬ 
мися впадинами и высотами. Кстати, 
о ландшафтах — их стало больше, они 
стали веселей. Теперь это и заснежен¬ 
ные поляны, и песчаные дюны пустынь, 
и водные глади или дебри джунглей. 
Да и размеры игрового поля существен¬ 
но увеличены. Новых карт будет насчи¬ 
тываться порядка пятидесяти, и на каж¬ 
дой из них будет предостаточно места 
для разворачивания крупномасштабных 
баталии. Уже сейчас известно, что пла¬ 
нируется поддержка 30 акселераторов, 
совместШых сгОігесіЗО. О конкретных 
интерфейсах ф, соответственно, кон¬ 
кретных картах пока ничего неизвестно. 
И что интересно - минимальные сис¬ 
темные требования очень даже скром¬ 
ные. Вероятно, можно провести парал¬ 
лель со 5ѴѴІѴ 30, который даже на “чет¬ 
верке” бегал вполне терпимо. 



Слишком много 


Конечно не забыт и режим тиіііріау- 
ег. Собственно, благодаря которому 
и стали возможны игры типа "захвати 
флаг”. Как положено СТР, будет Оеаііі- 
таісіі — каждый сам за себя, либо Союз 
соорегаііѵе против компьютера или дру¬ 
гих оппонентов. 

Все это хорошо, даже прекрасно, 
но дело в том, что подобных игр заявле¬ 
но не просто много, а очень много. По¬ 
смотрите, почти любой аркадный симу¬ 
лятор предоставляет возможность коор¬ 
динировать действия остальных боевых 
машин, а любая стратегия так и предла¬ 
гает переместиться за рычаги танка или 
штурвал самолета. К тому же любая из 
этих игр, помимо много чего прочего, не¬ 
пременно подразумевает СТР в тиііі- 
ріауег. Так будет ли смысл занимать себя 
именно Яеіигп Ріге II с ее довольно небо ¬ 
гатыми возможностями? 


Тимур Хайдапов 
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Все-таки приятно, когда, создавая 
продолжение, разработчики не только не 
халтурят и не плодят низкосортные 
абб-оп'ы, но и творчески дорабатывают 
игру. Судя по всему, в компании Іпбегріау 
нашлись-таки добросовестные люди, и 
вторая часть их оригинальной 
стратегической игры М.А.Х. будет лучше 
первой и технически и, что даже более 
важно, идеологически. 

Еще на выставке ЕЗ разработчики 
гордо заявили, что продолжение будет 
использовать красивую технологию "30 
РагаІІах ЗсгоІІІпд”. Это означает, что по уже 
складывающейся доброй традиции 
ландшафты и техника в игре будут 
реально трехмерны. Обычные радости 30 
окружения будут сочетаться также с 
рядом новых эффектов, в том числе и 
плавным увеличением или уменьшением 
размеров объектов в зависимости от 
высоты позиции, на которой они 
находятся. 



Первый М.А.Х. был реализован в 
необычном походово-реальновременном 
(пофазовом] режиме. Именно этим он, 
кстати, многим и запомнился. В новой 
версии такой режим сохранится, а также 
добавится два других. Просто Шгп-ЬааесІ 
и просто геаКіте. Кому что нравится. 
Выбор будет зависеть только от игрока. 

Структура миссий останется прежней, 
но сам игровой процесс значительно 
обогатится. Основное принципиальное 
новшество второй части - максимальная 
открытость и гибкость. Возможностей для 
настроек - масса. Разработчики М.А.Х. 2 
явно пытаются создать наиболее 
открытую архитектуру из вообще 
существующих ныне в играх. Неизвестно 
пока, правда, пойдут ли они по пути Оагк 
Веідп и будут ли издавать наборы 
дополнительных юнитов, зданий и 
ландшафтов, но уже сейчас заявляется 



полноценный редактор миссий и карт. 

Самих юнитов изначально 
планируется не менее 100 видов. 
Разумеется, каждый из них будет иметь 
немало различных характеристик. 
Привычные ирдгасіе'ы за деньги и 
вследствие научных исследований 
дополнятся специфическими для каждого 
играющего клана направлениями 
самосовершенствования. Останется, 
безусловно, и понятие “боевого опыта”, 
дающее игроку элитные бригады 
ветеранов. 

Возможностей управления войсками 
также станет больше. Будут задания 
индивидуальных маршрутов, включающих 
до 256 контрольных точек. Будет и 
стиля поведения (в том 
агрессивный, 
поиск и уничтожение]. Г 
объединение в группы, с 
даже после отдачи 
команд ее чле 
поля боя ВЕ 

“шпионские камеры”. Такую 
установить на ключевом 
местности или привесить к 
солдат. После чего г, 
экрана можні 
обстановку "на фронтах”. 

Одна из особенностей 
реального времени в игре - 
автопаузы. Автопауза - 
течения времени в м 
отдает приказания войска 
бета-тестеры, изначально 


вскоре дружно заявил 
восхищении этим режиме 
реального времени не г 
появляется возможность 
взвесить принимаемыі 
Впрочем, автопаузу 
отменить и играть по 
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Теперь немного о врагах. Напомню, 
что дело происходит в далеком будущем 
на различных планетах, которые 
разбросаны по всей галактике. Люди, 
само собою, являются главными 
покорителями новых земель, но им 
противостоят и многочисленные расы 
инопланетян. Возможно, во второй части 
с некоторыми из них можно будет не 
только воевать, но и сотрудничать. Хотя 
ожидать от М.А.Х. каких-либо 
дипломатических изысков я бы не стал. 



Помимо трех основных рас, входящих 
в инопланетный союз (полумеханических 
Веакегз, хищных Катгепз и когда-то 
мирных ЕІапз), присутствует еще 14 
других, а также разнообразная туземная 
живность на большинстве планет. Кстати, 
дизайн игры меняется в зависимости от 
выбора клана и, кроме того, имеет 
несколько базовых вариантов раскладки 
управляющих панелей. 

Что касается АІ, то в первом М.А.Х. он 
был весьма и весьма робок. Остается 
только надеяться, что это будет 
исправлено. И кто знает, быть может, 
тогда из гадкого утенка, за которого 
многие сочли М.А.Х., получится 
прекрасный лебедь. 


Михаил Рахаев 



СоімапіІ & опрег 2 

уійвгіап доп 


Жанр: ВеаІ-Ъіте стратегия 
Издатель: Ѵігдіп ІпЬегасСіѵе 
Разработчик: ѴѴезЬѵѵоосІ ЗЬисІіоз 
□сень 1998 года 
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Правда жизни состоит в том, что уже 
порядком поднадоевший всем термин 
"с&с-клон" стал в сегодняшнем игровом 
мире фактически незаменим. Конечно, 
вернее было бы называть подобные игры 
"бипе2-клоны", но уж что не прижилось - 
то не прижилось. Хотя, не важно. Ведь обе 
эти игры были сделаны именно в стенах 
ѴѴезІмгаоб Зіибіов, которую смело можно 
считать первопроходцем и лидером в жа¬ 
нре ПТ5. 

Что ж, будем надеяться, что все так 
и останется. По крайней мере, кому же, 
как не им, сделать клон, который всем 
клонам будет клон? Думается, 
Соттапб&Соприег 2 вполне может по¬ 
дойти на эту незавидную роль. Ведь сде¬ 
лан он будет, по уверениям разработчи¬ 
ков, на самом передовом техническом 
уровне. 

Первое, о чем спешат раструбить по 
всему свету создатели С&С2, так это 
о полностью трехмерных ландшафтах 
и юнитах. При этом игра делается на мод¬ 
ной ныне воксельной технологии, воз¬ 
можности которой уже были продемонст¬ 
рированы в Віабе Пиппег (другой недавно 
вышедшей игре от ѴѴезІѵѵооб). Однако 
одной трехмерностью дело не ограничит¬ 
ся. Играющий получит возможность как 
угодно вращать карту, приближать и уда¬ 
лять ее, даже вселяться в отдельных пер¬ 
сонажей, как в Оипдеоп Кеерег. Кстати, 
многие фанаты были введены в заблуж¬ 
дение отдельными скриншотами и оши¬ 
бочно полагали, что С&С2 будет 30 шуте- 
ром. Нет, на такое кощунство в ѴѴезЬмгаоб 
Зіибіоз пока еще не способны. 

Сюжетная линия ТіЬегіап Зип не бле¬ 
щет новизной, но будет интересна знато¬ 
кам вселенной С&С. Кейн (Капе), зава¬ 
ленный обломками базы в конце первой 
части, на самом деле не погиб. Жутко 
обозленный, он превратился в ужасаю¬ 
щего кибермутанта и загнал всех своих 
врагов в Антарктиду. Оттуда вам и при¬ 
дется начинать новый поход за правое де¬ 
ло. Кстати, по непроверенным слухам 
Кейн каким-то образом отправится 
в прошлое, чтобы изменить ход истории 
(видимо, происходит пристыковка зло¬ 
ключений Кейна к событиям Веб АІегЬ - 
но об этом, как говорят в ѴѴезШооб, 
не принято говорить вслух). Зато уже сей¬ 
час доподлинно известно, что в С&С2 по¬ 
явится некая третья сила в лице тайного 
союза мутантов, рабочее название кото¬ 
рого РПЕАКЗ. 


Логика и принципы игры, судя по все¬ 
му, изменятся крайне незначительно. Од¬ 
нако всего станет больше, все сделается 
круче... По крайней мере, так нам обеща¬ 
ют, и было бы странно, если бы этого не 
произошло. 

Карты станут раза в 4 больше, чем 
в первой части (или в два, по сравнению 
с Веб АІегѣ). 

Новые технологии, предположитель¬ 
но, позволят осуществить много наипри¬ 
ятнейших действий вроде лазанья по го¬ 
рам, окапывания в оврагах и плавания под 
водой. Также будут реализованы разные 
фокусы с погодой: дождь, снег, туман, ве¬ 
тер... Не говоря уже о смене дня и ночи. 

Техника и оружие в игре чрезвычайно 
мощные - все-таки, в будущем воюем. 
Лазеры и ядерные боеголовки гарантиру¬ 
ются. Вернется любимый народом 
МаттосН Тапк. Также планируется много 
другой знакомой и незнакомой техники, 
новые здания. В общем, все для блага че¬ 
ловека: пехота, инженеры, шпионы, танки, 
артиллерия, кавалерия, авиация, корабли 
и подводные лодки. Обещают даже кос¬ 
мические станции. О балансе сил гово¬ 
рить пока рано, но есть надежда, что тан¬ 
ковые прорывы не будут по-прежнему че¬ 
ресчур безотказными. 

Скорее всего, миссии не будут так ли¬ 
нейны, как прежде. Есть надежда, что по¬ 
мимо сражений в реальном времени иг¬ 
рающему дадут что-нибудь делать и на 
стратегической карте. Хотя верится в это, 
почему-то, е трудом. 

А между боями всех ждет традицион¬ 
ное море живого видео. И хотя многим оно 
уже порядком приелось, ничего не попи¬ 
шешь. Насчет этого все решено оконча¬ 
тельно. Уже. 

Если подводить под веем вышеска¬ 
занным черту, то под ней можно написать 
только одно. С&С2 любопытен если не 
всем, то большинству поклонников ВТ5. 
К сожалению, про игру известно пока 
только то, что было сейчас рассказано. 
Не так уж и много. Однако мы будем дер¬ 
жать вас в курсе событий по мере появле¬ 
ния новой информации. 

Р.5. Толковых скринов пока что в по¬ 
ле нашего зрения не появлялось — разве 
что мелькала всякая ерунда, какую можно 
было увидеть еще в финале прохождения 
С&С. Как только появятся графика и но¬ 
вые данные, мы немедленно вернемся 
к теме ТіЬегіап Зип. 

Михаил Рахаев 
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Думается, все уже знают, что 
Джордж Метос (беогде МеЬоз] не так 
давно покинул Ассіаіт, чтобы примкнуть 
к Зсиіріигесі Збисііоз. Однако не все еще 
знают, что, уходя, он захватил с собой 
и несколько незаконченных игровых 
проектов. Один из них - ЗігаІюзрНеге, 
над которой сейчас и работает новая 
команда. Кстати, уже заключено согла¬ 
шение о публикации игры. Издателем 
выступит Нірсогб Оатез. 

Идея совместить Средневековье 
и далекое будущее не нова. И хотя по¬ 
добную ветвь научной фантастики мож¬ 
но назвать во многом спорной, поклон¬ 
ников у нее предостаточно. Так вот, дей¬ 
ствие ЗЬгаСозрЬеге как раз и развора¬ 
чивается в таком мире. Среди стилизо¬ 
ванных под Средневековье замков кур¬ 
сируют огромные летающие остро¬ 
ва-крепости, являющиеся наиболее 
мощной военной техникой в этом мире. 


Играющему предстоит строить и об¬ 
служивать летающие махины, а заодно 
и пилотировать их во время горячих 
сражений. По ходу же дела возводить 
всевозможные ресурсодобывающие 
заводы, производить новое оружие, ста¬ 
вить оборонительные сооружения... 
Словом, до боли напоминает Цргізіпд. 
С той лишь разницей, что графика, судя 
по скриншотам, в игре не ахти. Так что 
хита ждать не стоит. Однако неплохая 
игрушка для любителей асЬіоп/зЬгаГеду 
получиться может. 

И еще одна особенность 
ЗЪгаІюзрНеге. Она затачивается, в ос¬ 
новном, под тиіьіріауег. Однако разра¬ 
ботчики уверяют, что придают не мень¬ 
шее значение и одиночной игре. Для нее 
предусмотрено 24 последовательных 
сценария. 

Петр Давыдов 


1,8 гваіВ* * аезаг 


Жанр: ѴѴагдате 
Издатель: ІпТегасСіѵе Мадіс 
Разработчик: ІпТегасТіѵе Мадіс 
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Сметая с глаз скупую мужскую сле¬ 
зу, мы вынуждены сообщить вам о пе¬ 
чальнейшем событии. В конце весны 
выйдет последняя игра в серии "Тбе 
СгеаТ Вайіез оі..”. Как вы помните, сна¬ 
чала были “о* АІехапбег", а затем и “о? 
НаппіЬаІ”. Что ж, трилогию закроет “о? 
Саезаг”. 

Фактически, игра ничем не будет от¬ 
личаться от первых двух, кроме новой 
исторической декорации на фоне кото¬ 
рой, все и повторится сначала. На этот 
раз во главу угла была поставлена 
гражданская война в римской империи. 
Войска же за правое дело отныне пове¬ 
дет, как ясно из названия, Юлий Цезарь. 

Самих сражений будет семь. Всего. 
Два до Цезаря [ѴегсеІІае, 101 В.С.; 
Сбаегопеа, 86 В.С.) и пять с ним 
(ОуггНасЫит, 48 В.С.; Рагзаіиз, 48 В.С.; 
Визріпа, 46 В.С.; Тбарзиз, 46 В.С.; 


Мипба, 45 В.С.). Откровенно говоря, 
удивительно, что найдутся люди, гото¬ 
вые в третий раз заплатить за то, чтобы 
сыграть фактически в ту же самую игру, 
к тому же и состоящую из каких-то семи 
сценариев. А если еще посмотреть на 
графику... Даже “Тбе СгеаЬ Вайіез о( 
АІехапсіеп" смотрелся достаточно 
скромно для своего времени. Теперь же 
графика смотрится еще более скромно. 
Слабо выражаясь. 

Однако в ІпЬегасйѵе Мадіс уверенно 
смотрят вперед. Пусть так, говорят они, 
зато теперь в игру добавляется возмож¬ 
ность вести осаду крепостей, используя 
всевозможные осадные приспособле¬ 
ния. Причем юниты получат возмож¬ 
ность подниматься по лестницам вверх. 
И к тому же теперь в нескольких сцена¬ 
риях играющий получит подкрепление 
прямо во время боя. И какое! Лучники, 
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колесницы, варвары... 

Словом, если вам это надо, то, зна¬ 
чит, вам это надо. Только мы искренне 
не советуем. Ведь если желающих ока¬ 
жется слишком много, то трилогия за¬ 
просто может трансформироваться 
в четыре-, а то и пятилогию. А этого уже 
не вынесем мы. 


Петр Давыдов 
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СуЬегМап 


Щ Я Александр Ланда 

Игровые технологии: 


А вместо сердца — пламенный движок 

Новая трактовка старой песни 




Епдіпе. Что это такое и для чего оно 
надобно? Как оно работает и какая 
нам, простым игрокам, от этого есть 
польза? И есть ли таковая польза, соб¬ 
ственно говоря, вообще?.. 

Вероятно, эти, равно как и многие 
другие подобные же вопросы, мучают 
читателя со времен первого упомина¬ 
ния игровыми изданиями "профиль¬ 
ных” терминов и выражений. Да, когда 
пишешь об игре, нельзя не сказать па¬ 
ру слов о том, как она работает. Осо¬ 
бенно в тех случаях, когда игра того за¬ 
служивает. Однако с развитием техно¬ 
логий все труднее становится каждый 
раз совмещать в одной статье и рас¬ 
сказ о чисто игровых элементах, и по¬ 
дробное объяснение их программ¬ 
но-графической сути. И как следствие, 
неискушенный читатель остается на¬ 
едине с непонятными формулировка¬ 
ми, которые звучат мудрено и особой 
информации для него не несут. Есть 
немало и тех, кто знает приблизитель¬ 
ный смысл того или иного термина, 
но весьма смутно представляет себе, 
что конкретно обозначает этот термин 


■ ТотЬ Яаігіег 2 (ЗМх). Соге Резідп /Еігіоз, 1997 


■ ЗиЬ СиИиге (ЗРЬф СгИегіоп ЗТигііоз /ЦЬі5оН, 1997 


на практике, т.е. в игре. 

Сразу оговоримся, что данная ста¬ 
тья вряд ли покажется занимательной 
тем, кто решил самостоятельно писать 
игры — подробный экскурс по про¬ 
граммированию вряд ли вместился бы 
в объем журнала. А кроме того, не хо¬ 
телось бы смущать творческие умы 
разработчиков/программистов на¬ 
шим скромным взглядом на положение 
вещей. В основном мы здесь ориенти¬ 
руемся на людей любознательных, же¬ 
лающих побольше узнать о столь инте¬ 
ресном явлении, как компьютерные 
игры, и быть в курсе технических ново¬ 
введений. 

Но, похоже, вступление слегка за¬ 
тягивается. Начнем. 


Что есть движок? 

Строго говоря, епдіпе (далее — 
движок ) - математическая модель, 
предназначенная для вычислительного 
решения ряда задач, связанных с ими¬ 
тированием реально происходящих 
событий и явлений. Нет, совершенно 
необязательно перечитывать данное 
определение сначала, пытаясь 
в точности уловить заложенный 
в него смысл. По причинам невыяс¬ 
ненного характера данное определе¬ 
ние оказывается понятным только 
для ученых мужей. 

А посему возьмем на себя труд 
и риск несколько перефразировать 
его. И тогда получим, что движок — 
это такая хитрая программа, которая 
делает с разными фигурами и кар¬ 
тинками всевозможные любопытные 
вещи так, что в результате возникает 
игра. 

Вообразите себе искусственный 
мирок, законы жизнедеятельности 
которого определяются некоторым 
числом основополагающих принци¬ 
пов. Каждая игра сравнима с подоб¬ 
ным же маленьким мирком. Мирком, 
в котором работает набор правил, 
необходимых для его существова¬ 
ния. 

Ради наглядности рассмотрим 
пример авиасимулятора. Внутри не¬ 
го, безусловно, действуют правила 
из реальной жизни. Но только те, ко¬ 
торые относятся к полетам, авионике 
и всему прочему, что с этим связано. 
Существуют физические законы, 
по которым можно рассчитать пове¬ 


дение самолета, находящегося в воз¬ 
духе. И существуют математические 
задачи, решение которых позволяет, 
в той или иной степени точно, отобра¬ 
зить происходящее на экране. 

Зачастую наиболее сложной и зна¬ 
чимой частью движка становится ви¬ 
зуализация всего того, что происходит 
в нашем с вами мирке. Трудно спорить 
с тем, что хитовость большинства со¬ 
временных игр определяется качест¬ 
вом их графики. А когда происходит 
“гонка графических вооружений”, 
то характер визуализации подчас ста¬ 
новится отличительным признаком ис¬ 
пользованной технологии. 

Точнее — одной из технологий. 
Не вдаваясь в подробности, отметим, 
что в игре может как бы присутство¬ 
вать несколько движков. Например, 
вам наверняка приходилось слышать 
такое выражение, как “трехмерный 
стратегический движок” в пеаІ-Ьіте 
стратегии. При этом ландшафт игры, 
вероятно, является плоским, как ска¬ 
терть на кухонном столе. Однако если 
данный термин употреблен, значит, 
в игре размечена карта высот, и юниты 
поневоле принимают ее во внимание. 
Например, поднявшись на условную 
горку, “видят” дальше; да и поднимают¬ 
ся на горку они гораздо медленнее, чем 
спускаются с нее; возможно также, что 
находящийся на горе юнит при стрель¬ 
бе с гораздо большей вероятностью 
попадет в находящегося под горой 
юнита, чем тот в попадет в него. 

Впрочем, это уже несомненное от¬ 
ступление за пределы темы. Хотя бы 
потому, что в этот раз мы займемся 
в первую очередь именно теми терми¬ 
нами и понятиями, которые касаются 
графической части движков. 

Да будет свет!.. 

Сейчас трудно удивить кого-либо 
обычной “рисованной” игрой. То есть 
плоской, двумерной, спрайтовой — на¬ 
зовите как пожелаете. И не потому, что 
такие игры устарели. Отнюдь нет. Не¬ 
которые технологии, например, приме¬ 
няемые в жанрах квеста или в недавно 
возникшем АгСіТісаІ І_іЕе, являются не 
менее сложными и интересными. Про¬ 
сто мы с вами живем в трехмерном 
мире, и для того, чтобы хотя бы частич¬ 
но воссоздать окружающее нас прост¬ 
ранство или обстановку, необходимо 


№2 (10). ФЕВРАЛЬ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 




















Мах.Ѵіеѵ/ 


создание такого же трехмерного мира 
и в компьютерной графике. Поэтому 
мы не будем затрагивать вопросы, 
не связанные с трехмерными техноло¬ 
гиями напрямую. 

Общей чертой всех 30 движков яв¬ 
ляется попытка наиболее точно пред¬ 
ставить реальный мир с помощью изо¬ 
щренной математики и искусного про¬ 
граммирования. Не забывая, конечно, 
про оформление и дизайн. По идее, 
в основе любого движка лежат одина¬ 
ковые физические и математические 
модели, обсчитывающие игровое про¬ 
странство. Различными являются не 
сами модели, а методы их реализации. 
И для понимания этих методов мы 
с вами совершим небольшой экскурс 
в терминологию. 

Камера (Сатега) — точка в игро¬ 
вом пространстве, откуда производит¬ 
ся трансляция изображения на экран. 
Практически, точка трансляции — это 
глаз играющего, а экран — это плос¬ 
кость отображения (Ѵіеѵѵ РІапе]. 

Модели освещения (ИдНі 
МосІеІ ) — методы формирования ос¬ 
вещения при выводе графики. По точ¬ 
ности представления эти методы де¬ 
лятся на три основные категории, хотя 
каждая реализация расчетной модели 
освещения очень сильно зависит от 
конкретных потребностей и возможно¬ 
стей движка. 

- Рассеянный свет (АтЫепі іідМ). 
Учитывается только общая освещен¬ 
ность обьекта. Визуально аналогичен 
изменению яркости обьекта в целом. 

- Свет матового отражения 
(ОШизе ИдЫ]. Добавление света от од¬ 
ного или нескольких источников света. 
Характерен присутствием на обьекте 
световых пятен от источников, но от¬ 
сутствием блика. 

- Свет зеркального отражения 
[Зресиіаг ИдЫ). Расчет отражения све¬ 
та от объектов. Практически добавляет 
блик и позволяет создавать отражаю¬ 
щие поверхности. 

Источники света ( ИдНі 
Зоигсіпд ] делят, в свою очередь, 
по типам и по признакам. Основных ти¬ 
пов источников света два: точечный 
(Отпі), когда свет распространяется во 
все стороны из одной точки, и направ¬ 
ленный (8роЬ), когда свет, по аналогии 
с прожектором, имеет четкое направ¬ 
ление, а лучи образуют собой конус 
света. У источников света есть масса 
характерных признаков, однако наибо¬ 
лее важными среди них являются яр¬ 
кость и цвет. 

Обычно цвет источников делают 
белым — тогда не требуется рассчиты¬ 
вать цветовые составляющие тексту¬ 
рированных (о текстурах позже] по¬ 
верхностей объектов, на которые пада¬ 
ет свет, и формировать освещенность 





только за счет яркости. Примером по¬ 
добной имитации может служить прак¬ 
тически любой Зй асТіоп, выпущенный 
год назад и ближе к настоящему мо¬ 
менту. Скажем, первый Ошке. Но по¬ 
нятно, что такая имитация далека от 
реалистичности и носит упрощенный 
характер — ведь в естественного чи¬ 
стого белого света в природе прак¬ 
тически не встречается. Сейчас про¬ 
исходит отказ от одного лишь белого 
света в пользу цветных источников. 
Отчасти это стало возможным бла¬ 
годаря ускоренному на уровне “же¬ 
леза” выводу графики — 30 акселе¬ 
раторы и процессоры с технологией 
ММХ. И вот, в НеЬеІ Мооп Пізіпд, 
а затем и в Оиаке 2 мы видим разно¬ 
цветные источники света, причем 
цвета смешиваются и порождают 
новые оттенки освещенности. 

Развитие технологий Ьагбѵѵаге —- 
позволило компьютерным играм уй¬ 
ти в графическом оформлении от 
упрощенности и примитивности 
в сторону реализма. Огромную роль 
в привнесении реализма играют 
и всевозможные видеоэффекты. 
Рассмотрим наиболее значимые из 

Прозрачность (Тгапврагепсу). 

Понятно из самого определения. Это 
среды типа воды или стекла — про¬ 
зрачные поверхности (пропускаю¬ 
щие через себя свет, полностью или 
частично), учитывающие законы 
преломления света при проходе че¬ 
рез границу раздела данной среды 
и воздуха. Например, мы видим дно 
бассейна сквозь воду, и при этом дно 
приобретает другой цветовой отте¬ 
нок и становится нечетким. Весьма 
неплохо данный эффект реализован 
в ЗиЬ-СиІГиге и ТотЬ Раісіеп 2. 

Дымка (Род) - эффект появле¬ 
ния дымки на удаленных обьектах 
из-за неполной прозрачности воз¬ 
духа. Необходимость рассчитывать 
находящиеся на значительном уда¬ 
лении от игрока объекты ведет к зна¬ 
чительному и подчас неоправданно¬ 
му увеличению системных требова- ( 
ний. И нет ничего странного в том, - 
что практически все современные 
игры избавляются от расчетов уда¬ 
ленных обьектов, скрывая их в тума¬ 
не. Особенно сильно это проявляется 
в Тигок: ТЬе Оіповаиг НипТег 
и в Р-22 НарЬог. Помимо того, 
под определение Род подпадает об¬ 
лака, дым и воздушные турбуленции 
от взрывов и выстрелов. Примером 
может служить тот же Тигок. Или по¬ 
следний ѴѴіпд Соттапсіег. 


вом рынке современных разработок 
позволяет, в некоторой степени обоб¬ 
щая, подразделить все Зй движки на 
два типа: полигонные и вексельные 
Полигонные движки являются наи¬ 
более часто встречающимися, во вся- 


Іе Пшіпег. ѴѴевЛлгаогі/Ѵігдіп, 1997 


Оиаке 2 (ЗРІх). Ігі/Асііѵізіоп, 1997 


Полигонные движки 

Анализ представленных на игро- 


I Оиаке 2 (ЗРІх). і(і/Асііѵі5іоп, 1997 
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ком случае, сейчас. Все изображение 
игрового мира в них строится из плос¬ 
костей, поэтому иногда такую графику 
называют плоскостной. Приведем наи¬ 
более частые термины, употребляемые 
в разговорах о полигонных движках. 

Полигон (Роіудо пе) — простран¬ 
ственный многоугольник. Может со¬ 
держать в себе неограниченное число 
вершин, но в компьютерной графике, 
чаще всего, используется его простей¬ 
ший вариант — треугольник [Тгіапдіе], 
что значительно уменьшает обьем вы¬ 
числений на один полигон. 

Триангуляция ( Тгіапдиіаііоп ] - 
метод разбиения сложных полигонов 
на составляющие их треугольники. Ис¬ 
пользуется при необходимости созда¬ 
ния полигонов с более чем тремя 
вершинами. 

Текстура (Техіиге) ~ обычное 
двумерное (т.е. плоское) изображение, 
которое предназначено для нанесения 


■ 


■ Тигок: Т(іе йіпозаиг Нипіег (ЗЕНх). 
БсиІріигесІ/Ідиапа/АссІаіт, 1997 


{“натягивания") на полигон. Это может 
быть либо отрисованная ЬіЕтар кар¬ 
тинка, либо фотография. В последнем 
случае, вводится модное словечко фо¬ 
тотекстура. 

Текстурирование 
(Техіиге-Марріпд) - способ нанесе¬ 
ния текстуры на полигон. Существует 
несколько таких способов, но все они 
являются разновидностями двух ос¬ 
новных, отличаясь только по внутрен¬ 
ней организации, качеству нанесения 
текстур и производительности. 

1 . Линейное текстурирование 
(ііпеаг Техіиге-Марріпд). Отличается 
высокой скоростью выполнения алго¬ 
ритмов, но очень низкой точностью, 
из-за чего не применимо на полиго¬ 
нах, располагающихся близко к на¬ 
блюдателю, т.к. будут заметны значи¬ 
тельные искажения из-за отсутствия 
учета перспективы. 

2. Перспективно-корректное тек¬ 
стурирование (Регвресііѵе-Соггесі 
Техіиге-Марріпд). Отличается от 
первого метода высокой точностью 
вычислений и практически полным 
отсутствием искажений, однако 
требует больших вычислительных 
затрат. На практике алгоритмы реа¬ 
лизации данного метода сильно от¬ 
личаются друг от друга из-за необ¬ 
ходимости разработки уникальных 
алгоритмов, предназначенных для 
нужд каждого конкретного движка, 
но, в принципе, их можно разбить на 
две подгруппы: типа Оиаке и типа 
ОезсепЬ. 

Вы почти наверняка запутались 
в идеях перспективно-корректного 
текстурирования, так что теперь — 
несколько более развернуто о том 
же. В целом, идея текстурирования 
пючается в вычислении коорди- 
пикселов в текстуре для вывода 
экран так, как они были бы видны 
реально наблюдаемой поверхно- 
и притом с учетом того, что по¬ 
эта может наблюдаться 
и различных дис- 
с коробком спи- 
это поверхность, 
а бумажка с надписью “Спички” — 
текстура. Практически во всех движ¬ 
ках вывод оттекстурированной по¬ 
верхности на экран осуществляется 
горизонтальными линиями — 
ЗсапИпе. Вот тут-то и проявляются 
принципиальные различия в выводе 
текстур между вышеуказанными 
шедеврами игровой индустрии. 
В (Зиаке точный расчет координат на 
текстуре осуществляется через каж¬ 
дые несколько точек на экране, а ос¬ 
тальные достраиваются простым 
приближением. В ОевсепЬ же расчет 
точных координат производится все¬ 
го для трех точек сканлайна [первая, 


средняя и последняя), а остальные точ¬ 
ки достраиваются с помощью доста¬ 
точно сложных математических мето¬ 
дов, именуемых “сплайновая интерпо¬ 
ляция”, что дает результат по качеству 
хуже, чем в (Зиаке, но быстрее. 

Помимо нанесения текстуры, 
при текстурировании происходит 
и расчет освещенности полигона. Как 
уже говорилось выше, существует три 
уровня воспроизведения освещения, 
поэтому при нанесении текстуры при¬ 
меняются три метода отображения 
света на полигоне: флат [РІаі), гуро 
(БигаисІ) и фонг [Рііопд]. Каждый метод 
имеет различные уровни точности, со¬ 
ответственно АтЫепі, ШГизе 
и Зресиіаг. И, как следствие, разную 
скорость работы. Наиболее часто 
встречающимся методом следует при¬ 
знать гуро. Это связано с тем, что он 
дает неплохие результаты как по каче¬ 
ству, так и по производительности. По¬ 
мимо того, при формировании изобра¬ 
жения осуществляются следующие 
операции: 

Фильтрация текстур (Техіиге 
Ріііегіпд) — метод сглаживания нане¬ 
сенных на полигон текстур. Использу¬ 
ется для устранения неприятных визу¬ 
альных эффектов при нанесении текс¬ 
туры, которые появляются из-за 
погрешностей вычислений. Единст¬ 
венное, что затормаживает использо¬ 
вание таких методов, так это требова¬ 
ние больших вычислительных мощно¬ 
стей. 

Мип-маппинг (Мір Марріпд) 

метод замены текстуры при приближе¬ 
нии и удалении к полигону, на который 
она нанесена, в целях устранения по¬ 
грешностей. Представим себе текстуру 
320 на 200 точек. Если мы видим ее на 
экране именно такого размера [ѴѲА), 
то, естественно, никаких погрешностей 
не заметно. Но если мы отодвинем ка¬ 
меру обзора от текстуры на расстояние 
в два раза больше прежнего, то тексту¬ 
ра перед нами предстанет во вдвое 
уменьшенном виде. Соответственно, 
каждый второй столбец и каждая вто¬ 
рая строка на текстуре не будут разли¬ 
чимы, а следовательно, не видны. Вот 
вам и искажение, или погрешность. 
Проиллюстрируем это. Возьмите лист 
бумаги и нарисуйте карандашом 10 
вертикальных полосок. Теперь за¬ 
красьте все нечетные полосы, чтобы 
получилась “зебра”. Вот наша текстура. 
Предположим, что мы смотрим на нее 
со вдвое большего расстояния, — тог¬ 
да мы видим только закрашенные по¬ 
лосы. В результате наша текстура по¬ 
лучается не полосатой, а одноцветной! 
Для борьбы с таким неприятным эф¬ 
фектом и был придуман мип-маппинг. 
Решение здесь достаточно простое. 
В нашем полосатом случае достаточно 
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нарисовать еще одну текстуру, на кото¬ 
рой вместо полосок нарисован прямо¬ 
угольник со средним цветом между 
цветом бумаги и цветом карандаша. 
И при удалении мы уже видим, что цве¬ 
та как бы слились, и получился вполне 
правдоподобный рисунок. Блестящая 
реализация этого метода легкозамет¬ 
на в незабвенном (Зиаке. Начало игры, 
эпизод ѴѴеІсоте Ьо (Зиаке — тот, где 
выбирается уровень сложности. На¬ 
верху есть арка с надписью (Зиаке. Ес¬ 
ли медленно отходить и подходить 
к ней, то можно найти такое положение, 
в котором происходит резкая смена 
качества указанной текстуры — от 
размытой до предельно четкой. Обрат¬ 
ным примером может послужить реа¬ 
лизация тір-тарріпд в бебі КпідИЬ — 
некоторые текстуры практически на 
любом расстоянии выглядят одинаково 
плохо и невыразительно, коррекция 
происходит лишь при рассматривании 
их “в упор”. 

Удаление невидимых полигонов 
(НібЬеп Расе ПетоѵаІ) — набор ал¬ 
горитмов, позволяющих отрисовывать 
только видимые полигоны и не тратить 
драгоценное время процессора на вы¬ 
вод и обработку невидимых для играю¬ 
щего поверхностей. 

Крайне важным для определения 
скорости вывода графики является бу¬ 
фер глубины (2 ВиМег) Использо¬ 
вание 2- ВиіТег позволяет сортировать 
выводимые полигоны в зависимости 
от их расстояния до играющего. Иными 
словами, уже на стадии отрисовки объ¬ 
екта определяется, что играющему на¬ 
до видеть, а что — нет, и все как бы 
“лишние” полигоны не выводятся на 
экран вообще. Простой, но не всегда 
эффективный метод, требующий ис¬ 
пользования больших обьемов памяти 
и вычислительных мощностей. В ос¬ 
новном применяется на незначитель¬ 
ных по размерам Зй обьектах, как, на¬ 
пример, в ТоРаІ АппібіІаЬіоп, а также, 
и очень часто, при работе Зй акселе¬ 
раторов. 

Вокселыіые движки 

Теперь о воксельных движках. Их 
отличие от вышерассмотренного по¬ 
лигонного движка заключается в воз¬ 
можности создания более гладких кри¬ 
вых (или округленных) поверхностей, 
чем это было бы возможно даже при 
самом большом количестве полигонов. 
Ранее воксельные технологии приме¬ 
нялись исключительно в симуляторах 
для представления поверхности земли, 
что само по себе является довольно 
трудной задачей, учитывая неровности, 
холмы, впадины и прочие элементы 
рельефа. Конечно, при минимальных 
требованиях к достоверности имита¬ 



ции, можно было бы удовлетвориться 
холмами в виде примитивных текс¬ 
турированных пирамид. Однако в ус¬ 
ловиях жесткой конкуренции проис¬ 
ходит поиск более продвинутых тех¬ 
нологий, а вокселы предлагают куда 
как более элегантное решение. Пер¬ 
вой ласточкой был небезызвестный 
Сотапсбе, а сейчас в области симу¬ 
ляторов лидирует его преемник, 
Агтогеб РізЬ 2. Дальнейшее усовер¬ 
шенствование методики привело 
к появлению ВІабе Виппег, где все 
графические объекты построены из 
вокселей. Ведутся работы над 
ОиСсазЬ, построенном по тому же 
принципу. Рассмотрим основы ве¬ 
ксельной технологии. 

Воксель (ѴохеІ - Ѵоіите 
РіхеІ] — обьемная точка. Фактичес¬ 
ки является кубом в пространстве, 
и выводимая поверхность строится 
из названных кубов. На экране, как 
правило, представлен прямоуголь¬ 
ником. 

Карта высот [ НеідНі Мар] 

предназначена для хранения ин¬ 
формации о высоте, на которой на¬ 
ходится воксель относительно нуле¬ 
вой отметки. Изменение карты высот 
приводит к изменению отображае¬ 
мого ландшафта или объекта. 

Карта цветов ( Соіог Мар) 
хранит информацию о цвете вокселя. 
Фактически является плоской 
картинкой. 

Карта освещенности 

(ИдЫ Мар) содержит в себе дан¬ 
ные об освещенности одного или не¬ 
скольких вокселей. Предназначена 
для формирования видеоэффектов, 
связанных с изменением освещен¬ 
ности поверхности. 

Сглаживание поверхности 
(Зигіасе ЗтооіНіпд) — метод ■ 
корректировки значений карт высот, 
цветов и освещенности при удалении 
или приближении камеры к [выводи¬ 
мой) поверхности. 

Процесс построения поверхностей 
в воксельных движках выглядит доста¬ 
точно элементарным. Весь экран раз¬ 
бивается на вертикальные линии. 
Внутри каждой такой линии произво¬ 
дится расчет (уже в плоскости) види¬ 
мости участка поверхности, затем про¬ 
исходит его отрисовка. 

Тем не менее и при всей своей 
простоте, у воксельных движков име¬ 
ются определенные недостатки. 
Во-первых, нужда в достаточно боль¬ 
шом количестве памяти для хранения 
карт местности. Во-вторых, достаточ¬ 
но значительное использование вы¬ 
числительных мощностей при попытке 
приблизить детализацию поверхности 
к реальной. Основываясь на всем этом, 
можно констатировать, что если ранее 


АгтогесІ Ріа! 2. ЫоѵаІ-одіс/ЕА, 1997 


ѴѴтд Соттапаег: Ргорпесу (ЗШх). Опдт/ЕА 
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вексельные движки использовались 
в специфических решениях, то сейчас, 
с поднятием планки “минимальные си¬ 
стемные требования”, они являют со¬ 
бой серьезную альтернативу полигон¬ 
ным технологиям. 


Конечно, вопрос, который мы осве¬ 
тили в данной статье, достаточно объе¬ 
мен и сложен. В дальнейшем (имеется 
в виду — в последующих номерах “На¬ 
вигатора”) мы планируем вернуться 
к обсуждению различных игровых тех¬ 
нологий. В частности, рассмотреть ме¬ 
тоды, нашедшие применение в столь 
популярных сейчас ЗС) акселераторах. 
Есть немало и других, не менее инте¬ 
ресных тем. 
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Руководство во огроделакьт 


или рассказ о том, как создать с оВственндю игрд 


Не продается вдохновенье, 
Но можно рукопись продать. 

А. Пушкин 


Начиная еще с первого номера "Нави¬ 
гатора” нас не раз терроризировали настой¬ 
чивым пожеланием рассказать о том, как 
и каким образом создаются компьютерные 
игры. Начиная еще с первого номера "Нави¬ 
гатора” мы всячески отнекивались от напи¬ 
сания подобного экскурса по игроделанью, 
мотивируя сие всеивозможнейшими пред¬ 
логами различной степени убедительности. 
Но в конце концов нам (в смысле — местной 
редакционной тусовке) подобное оконча¬ 
тельно надоело, и был произведен тщатель¬ 
ный отсмотр сотрудников упомянутой тусов¬ 
ки с целью выявления крайнего. Как и во 
всех прочих крайних ситуациях, таковым 
козлом отпущения был избран ваш покор¬ 
ный слуга. С чем я вас всех и поздравляю, 
и данным поздравлением стартую свое эпи¬ 
ческое (по всей видимости...) произведение. 

Спасибо за внимание, краткое вступле¬ 
ние окончено — переходим ближе к конкрет¬ 
ной сути дела. 

Ното Тѵогуаіісігс ЕпіиііаЛіш 

"Усы, лапы и хвост — 
вот мои документы!" 

Кот Матросский 
из киноэпопеи “Простоквашино” 

Предположим, что вы — некая персона 
творческого характера, жаждущая проявить 
себя на игроделательном поприще. Предпо¬ 
ложим, что окромя себя самой и ярко выра¬ 
женного энтузиазма, у данной персоны (то 
есть у вас) нет ничего. Издателя — нет. Де¬ 
нег, необходимых для разработки, — в поми¬ 
не нет. Сочувствующих начинанию — целая 
куча, но программистов и художников среди 
них опять же не обнаруживается. Замысел — 
присутствует, но пребывает на зачаточной 
стадии внутриматочного развития. В сущно¬ 
сти, в наличии есть только одно: страстное 
желание сварганить нечто по типу ОіаЫо, 
С&С, РаІІоиС и пр., и притом так, чтоб было 


круче, чем все, что есть в подлунном мире. 

Говорите, шансов у такой персоны — кот 
Матросский наплакал, то есть никаких? Да, 
действительно — ни малейших. 

Ни малейших, если ко всему прочему 
у вас еще и отсутствует организаторская 
жилка. При наличии же таковой создание 
игры уровня Негоез 2 или Оиаке 2 в россий¬ 
ских условиях является делом более чем ре¬ 
альным. Хотя и изрядно трудоемким. 

Итак, вы — Ното Тѵогуайсиз 
ЕпЬигіазйсиз. Для упрощения предположим, 
что программировать вы умеете только на 
школьном калькуляторе, рисовать — только 
на заборе, а написание игрового сценария 
представляется вам равносильным восхож¬ 
дению на Эверест без альпинистского сна¬ 
ряжения. В данном случае нам с вами это 
неважно. Если вы таки являетесь програм¬ 
мистом или еще кем — отлично, значит, пер¬ 
вого человека в будущую команду разработ¬ 
чиков вы уже отыскали. 

Как бы то ни было, первейшим вопро¬ 
сом, который вам приходится решать, явля¬ 
ется банальное: “С чего начать?”. Есть три 
варианта: 1) окончательно додумать идею 
будущей игры и изложить ее на бумаге 
в письменном виде, 2) заняться отысканием 
издателя, чтобы денег на разработку дал, 3) 
на голом энтузиазме начать собирать ко¬ 
манду. На первых порах все три варианта 
видятся вам равносильными. В смысле — 
равносильно безнадежными. На самом же 
деле среди них присутствует один и вправду 
безнадежный, один бессмысленный и — 
один, который вполне сгодится. 

Вариант первый. Написание конечного 
литературного отсеивается сразу и безого¬ 
ворочно, потому как вы не можете предуга¬ 
дать, каковы будут возможности тех, кто 
в дальнейшем войдет в состав команды. Ну 
придумаете вы, положим, стратегию с по¬ 
трясающим АІ. А потом окажется, что от¬ 
кликнувшиеся на ваш призыв программис¬ 
ты — гении во плоти и во всех отношениях, 
но единственное, чего они не умеют, 
так это программировать супер-АІ. 
И вообще, они хотят не геаі-йте 
ваять, а походовую стратегию с боем 
в реальном времени и с ролевыми 
элементами. Причем у них уже 
и кое-какие программные наработ¬ 
ки есть, и свои идеи припасены. От¬ 
кажетесь и приметесь искать дру¬ 
гих? О’кей — но тогда дальше може¬ 
те не читать, потому как ваши шан¬ 
сы на отыскание стопроцентных 
единомышленников составляют 
процентов 10, и не больше. 

Все, что надо сделать по данно¬ 
му варианту, так это определиться 
с некой базовой идейной концепци¬ 
ей. Насколько она должна быть об¬ 
ширной? В достаточной мере, чтобы 
вы могли не менее чем за 5 минут 


рассказать ее товарищу по телефону во 
всех деталях. Но и не более того. 

Вариант второй. Как само собой разу¬ 
меющееся, никакой издатель не станет 
с вами серьезно разговаривать, пока вы не 
докажете своего права на существование. 
“Усы, лапы и хвост” — не аргумент, требуется 
хотя бы кое-как спаянная демко-версия. 
Максимум возможного — заручиться обе¬ 
щанием какого-либо издателя, что если вы 
воплотите классное демо в таком-то жан¬ 
ровом направлении, то вас возьмут под фи¬ 
нансирование. Правда, чаще всего такое 
обещание и гроша ломаного не стоит. 

Однако, если есть возможность, было 
бы здорово выяснить (можно у того же “как 
бы” издателя), игры каких жанров сейчас 
пользуются спросом на российском рынке. 
Учтите, здесь не все так просто, как кажется 
на первый взгляд. Позже мы возвернемся 
к этой теме. 

Вариант третий. Реально ли собрать ко¬ 
манду на голом безденежном энтузиазме? 
Вот это вполне. Есть немало других таких же, 
как и вы, которые рвутся в игроделанье. Да, 
первое время придется работать в домаш¬ 
них условиях и на своих собственных мало¬ 
мощных (вероятно) компьютерах. Да, первое 
время не будет ничего, кроме “усов и хвос¬ 
та”. Необходимо сделать демо, с которым 
будет не стыдно пройтись по издающим 
компаниям. Дальше — либо вас подхватят, 
либо можете разбегаться. 

Где искать будущих соучастников по эн¬ 
тузиазму? Мне видятся только два пути: 
на РЮО, возможно — на ІВС, и по друзь¬ 
ям/знакомым (через агентурные сети, ина¬ 
че говоря). Причем подобный способ набора 
людей не только реален, но и проверен на 
практике. Примеры приводить не стану — 
а то как бы приводимые в пример не обиде¬ 
лись. 

Три варианта разобраны - и выявились 
два проблемных вопроса. Первый: за какие 
жанры стоит браться и почему?. Второй: 
по какому критерию отбирать людей в ко¬ 
манду и, вообще, кто нужен?. Начнем с жан¬ 
рового самоопределения — так проще. 

Жанровое самоопределение 

“Беда, коль пироги начнет печи сапож¬ 
ник, а сапоги тачать пирожник ’’ 

цитата из басни И.А. Крылова 
“Щука и Кот" 

Сейчас в России происходит бум РР6. 
Всем известная РаІІоиС смогла пробить 
брешь в стратегико’асйоп'оновой стене, вы¬ 
звав всеобщее любопытство. На РЮО за¬ 
звучали голоса чайников, требующих посо¬ 
ветовать, какие рэпэгэшки сейчас стоит га- 
мить. Статьи в игровых журналах по ролевой 
тематике прочитываются одним духом. 
Но значит ли это, что надобно ваять Риззіап 



Придумав себе концепцию будущего мегашедевра, 
желательно находиться в курсе всего делающегося 
в мире по данному направлению. Иначе рискуете изо¬ 
брести мегашедеврический велосипед 
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РаІІоіЛ? Да как бы не так! 

Парадоксально, но кассовость того или 
иного жанра определяется вовсе даже не 
народными пристрастиями. И, в сущности, 
не мнением издателя. Грубо говоря, все ре¬ 
шают продавцы. Те, кому предстоит сбагри¬ 
вать вашу игру покупателям через торговые 
точки (магазины и пр.]. Если продавцы по¬ 
лагают, что ролевки народу не слишком ин¬ 
тересны, то они попросту не возьмутся про¬ 
давать вашу игру. Или, точнее сказать, будут 
закупать (точнее — брать на реализацию) 
коробки с ней в малом количестве и с боль¬ 
шой опаской. На пробу. А пока они ее рас¬ 
пробуют, игра уже успеет устареть, хотя бы 
графически, и тогда ее окупаемость окажет¬ 
ся под вопросом по причине слабой прода¬ 
ваемости. 

Чем определяется мнение продавцов? 
Элементарно: спросом. Народ сейчас метет 
любые стратегии в реальном времени, 
а также западает на ЗЭ асйоп уровня (Зиаке 
2 или ЙесІІ КпідЬй Еще успехом пользуются 
квесты — их так мало, что многие по ним со¬ 
скучились и хватают любой, лишь бы он был 
“красивый”, как Вгокеп Зѵѵогб 2, либо же 
прикольный, как “Братья Пилоты". Практи¬ 
чески все прочее сейчас представляется 
продавцам подозрительно-непроверен¬ 
но-опасным. 

Вообще, имхо, “продавцы” (дилеры, рас¬ 
пространители, дистрибьюторы — назовите 
как хотите) во многом приводят игровой ры¬ 
нок к закоснелости и консерватизму. “Ста- 
рое-проверенное” всегда лучше, чем “зеле- 
ное-молодое”. Ну да мы отвлеклись. 

Мнение продавцов всегда известно из¬ 
дающим компаниям. А как следствие, лю¬ 
бые экспериментальные разработки имеют 
гораздо меньше шансов оказаться профи¬ 
нансированными и изданными, чем те же 
реалтаймы, асйоп'ы и квесты. Нет, сказан¬ 
ное совсем даже не исключает появления 
мегапроектов типа “Паркана” или рисковых 
починов типа “Бородино” — просто начина¬ 
ющему с подобными играми сложнее найти 
себе издателя. Вообще же, если развивать 
данную тему, то издатели сейчас уже смот¬ 
рят на реалтаймы косо (приелись) и ищут 
нечто необычное, в то время как продавцы 
только начинают отказываться от стратеги¬ 
ческих пристрастий. Но мы опять же отвле¬ 
каемся не в ту степь — в любом случае, 
здесь для каждого случая надо выяснять от¬ 
дельно. Кстати, самый простой способ вы¬ 
яснения — сходить на рынок, где пиратскими 
компактами торгуют, и спросить у несколь¬ 
ких продавцов, чего они думают о предпо- 
чтимости жанров. Правда, продавцы плохо 
смотрят в будущее и пребывают без поня¬ 
тия, чего будет популярно через полгода 
и через год, — тут уже только издатели могут 
спрогнозировать. 

Короче — никто ни фига толком не зна¬ 
ет, но выяснить можно. Едем дальше. 

Первый критерий жанрового самоопре¬ 
деления назван, настал черед перейти ко 
второму. Таковым выступает оригиналь¬ 
ность в рамках стандартизации. Поясняю. 

Эксперименты — удел тех, у кого деньги 
уже есть, а вам надо нечто стандартное, 
иначе вас могут с порога завернуть прочь, 
под белы рученьки и пинком. Следователь¬ 
но, берем за основу нечто стандартное и на¬ 


бившее оскомину до спазматической изжо¬ 
ги. Например, Соттапб&Сопдиег. Как вы 
думаете, что произойдет, если вы заявитесь 
в солидную контору с проектом, во всем по¬ 
хожим на С&С? Правильно думаете - вас 
с презрительным смехом отошлют на все 
четыре стороны света. 

Однако вас никуда не отошлют, если вы 
возьмете тот же С&С и навернете на него 
кучу всяких своих выдумок да придумок. Ги¬ 
гантские бронированные крепости, в кото¬ 
рые загружаются мамонты и прочие танко¬ 
образные на манер С&С; крепости медленно 
ползут к базе противника, дабы вы¬ 
плеснуть весь этот снарядоплюю- 
щийся выводок под ее стенами; ос¬ 
тановить крепость могут только 
харвестеры, которые, помимо сбора 
тибериума, научены прокладывать 
невидимые врагу траншеи, которые 
заполняются разъедающей броню 
кислотой; если крепость попадает на 
траншею, то она разрушается, 
а танковые орды мгновенно переко¬ 
вываются в “своих” подоспевшим 
коммандос, владеющим заклинани¬ 
ем порабощения разумов сол¬ 
дат/водителей противника; "пере¬ 
крашенные" в ваши цвета танки на¬ 
правляются в телепортационный 
портал, перебрасывающий их 
в центр вражеской базы... И так далее. Глав¬ 
ное, чтобы вы не переоригинальничали, как 
я в приведенном выше сивокобыльном при¬ 
мере. 

Вообще, навороты и оригинальность 
могут быть двух вариантов. Сценарно/сю¬ 
жетные (см. вышенаписанный бред) и тех¬ 
нические (динамический свет, вексельные 
поверхности, телепатическое управление 
курсором мышки и пр.). Но, к сожалению, 
второй вариант лучше отсеять как трудно¬ 
достижимый — в России проще понаприду- 
мывать новые формы жизнедеятельности 
танков, чем сварганить графику уровня 
(Зиаке 2. То есть графику (Зиаке 2 вытянуть 
реально — но велик риск неудачи. Не те ус¬ 
ловия, не та техника, да и программис¬ 
ты/художники не на силиконовых супер¬ 
компах кодить/ рисовать учились. 

А вообще, самое классное — это “ориги¬ 
нальность по-русски”. Стратегия? Пусть на¬ 
ши дерутся с фашистами, в Америке такого 
не сделают, зб асйоп? Устроим где-нибудь 
в Москве на улицах, а противников сделаем 
распоясывшимися пришельцами с Альфа 
Центавра или воскресшими монголо-тата- 
рами. И в том же духе. Но тут важно сохра¬ 
нить достоверность. Скажем, если орки с то¬ 
порами или космопехотинцы с бластерами 
могут обладать любыми характеристиками, 
то танк Т-34 — только теми, которые у него 
были в действительности. И выглядеть он 
должен как Т-34, а не как гидравлический 
пресс на колесах и с танковой башней. Соб¬ 
ственно говоря, С&С с современной рос¬ 
сийской и американской техникой — уже 
было бы неплохо. 

И как довесок ко всему вышесказанно¬ 
му: избегайте опасных тем. Религия и эро¬ 
тика - первейшие запретные зоны. В пер¬ 
вом случае у вас возникнут недопонимания 
с религиозными организациями (и вашу иг¬ 
ру запретят через органы исполнительной 


власти — Церковь сейчас крайне сильна), 
во втором случае на коробку с игрой присо¬ 
бачат клеймо XXX, и продаваться она будет 
только в специализированных магазинах 
[если будет вообще). Симулятор чеченской 
войны или комедийный квест о концлагере 
делать тоже не стоит. 

Названы: кассовость, оригиналь¬ 
ность/навороты, российская тема. Оста¬ 
лось последнее и самое глобальное. Воз¬ 
можности команды. В каждом жанре есть 
свои технические сложности, и вас ждет не¬ 
удача, если, как верно подметил некто 


И.А. Крылов, “трехмерщик начнет печи ри¬ 
сованную анимацию, а движок тачать про¬ 
граммист искусственного интеллекта". Кого 
для чего искать? Далее — по основным жа¬ 
нрам. 

30 асііоп 

Всякому понятно, что первейшей необ¬ 
ходимостью в Зй асйоп является нормаль¬ 
ный движок, удовлетворяющий современ¬ 
ным стандартам. Вас могут неправильно 
понять, если вы сварганите нечто наподобие 
ЭООМ и потом станете трубить на перекре¬ 
стках о потрясных игровых возможностях, 
каковые открываются перед играющим на 
одноэтажных уровнях без наклонных по¬ 
верхностей. Между прочим, всегда есть 
возможность лицензировать движок перво¬ 
го или второго (Зиаке — и обойдется вам это 
вполне даже дешево (но учтите — разгова¬ 
ривать о лицензировании станут только 
с солидной компанией, а не с группой одер¬ 
жимых энтузиастов уездного происхожде¬ 
ния). 

Впрочем, наклонные поверхности и за¬ 
верченные один внутри другого лабиринты 
относятся к разряду очевидностей, надоб¬ 
ность которых ясна и без моих рассуждений. 
Гораздо менее очевидно, что изначально, 
еще при продумывании движка, требуется 
исходить из нахождения оптимального со¬ 
отношения между скоростью игры и качест¬ 
вом графики. Под какие системные требо¬ 
вания ориентироваться? Упаси вас Все¬ 
вышний взяться ваять “технологичес- 
ки-продвинутый” движок, который сносно 
обитает только в присутствии Репйит 200 
с ММХ, Зйіх, 64 МЬ ВАМ и до фигища ви¬ 
деопамяти при маньячно-быстром 
СО-ВОМ дисководе. Нынешняя Москва — 
город с Р-1 20/166 с 16 МЬ ВАМ. А в от¬ 
далении от Москвы отжившие свое четвер¬ 
ки подчас оказываются непозволительной 
роскошью, доступной разве что крупным 
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госконторам. 

Идеальный вариант — среднестатисти¬ 
ческий Репйит с 16/32 МЬ ВАМ [конечно, 
через год Репйит 200 вполне может по¬ 
всеместно войти в моду, но вдруг — нет?..). 
Трехмерные акселераторы в ЗЕ) асйоп ува¬ 
жать надо — берите пример с Оиаке 2, — но 
и выпускать гамес только под ЗИх станет 
одним из самых ваших дурацких решений за 
период прожитой жизни. Зато ММХ под¬ 
ключать к делу совершенно необязатель¬ 
но — в сравнении с ЗИх он не особо котиру¬ 
ется. Ради справедливости отмечу, что Іпіеі 
закручивает некие прожекты в отношении 
ММХ 2 и прочих умопомрачительных техно¬ 
логических достижений, но принимать 
іпЬеГовские прожекты на веру совершенно 


что они вызовут всеобщее коленопрекло¬ 
ненное почитание по появлению. 

Теперь... ѴѴІЬсИаѵеп 2 помните? Да, тот 
самый, который от СарвЬопе. Да, который 
провальный. Знаете, отчего он провальный? 
Верно — первым пунктом в причинах его 
провальное™ значатся завышенные [для 
того времени) системные требования. 
А вторым пунктом? Немногие в курсе, что 
вторым гвоздем, вбитым в крышку его гро¬ 
ба, стала заторможенная реакция на нажа¬ 
тие управляющих клавиш клавиатуры/мы¬ 
ши. Согласитесь, нелепо отдать концы 
из-за того, что ракета вылетела из дула 
гранатомета мгновением позже, чем то бы¬ 
ло нужно. В ѴѴі&сЬаѵеп, коли не вру, реакции 
движка на нажатие клавиш гасились выво¬ 
дом графики и обсчетом АІ монстров. И еще 
один пунктик в этот же абзац — скорость 
разворота персонажа (разворот на 180 
градусов нужен почти мгновенный - прими¬ 
те как аксиому). Плюс — пригодится широта 
настроек мыши и клавиатуры. 

А также — АІ монстров и прорисовка 
монстров, создание текстур (и здесь же — 
возня с технологиями наложения текстур), 
дизайн уровней (плохой дизайн губит даже 
самый крутой 30 асйоп), сбалансированное 
оружие (берите пример не с ВІооф а с ОІМЗО 
либо с творений ісі ЗоЛотаге). Можно еще 
приторочить к данному списку такой нюанс, 
как сюжетнооружейное равновесие. Иными 
словами, бластоплазмасинхропофазе- 
трон — штука, конечно, рулеззнейшая, 
но в средневековом замке она окажется 
клиническим излишеством. И, опять же, 
странновато будет, если по первой цифре 


игрок выбирает облепленной чьей-то зеле¬ 
ной кровушкой топор, по второй — бластер 
из постапокапсического будущего, по треть¬ 
ей — ружье из арсенала охотника на оленей, 
для остающихся цифр дофантазируете са¬ 
ми. Кстати, стоит глянуть Егабісайэг от 
Ассоіайе — там немало находок по части 
орудий врагоистребления. И еще немало 
занимательного можно почерпнуть, погля¬ 
дев конверсии Оиаке, наводнившие И-нет 
(лезьте за ними через поисковый циаке’ов- 
ский сервер ѵѵѵѵѵѵ.зіірдайесепйгаі.сот). 

Я еаі ііте стратегия 
Знаете, почему представителей течения 
СІопе&Сопциег сейчас навалилось, как 
дерьма на скотном дворе? Нет, мегахито- 
вость жанра геаі-йте стратегии — не более 
чем одна из причин. Вон, Негоез о( 
М&М #2 — тоже ведь мегахит, од¬ 
нако пребывает он сейчас в единст¬ 
венном числе, и серьезных конку¬ 
рентов для него нынче и с огнем не 
сыскать. Хотите объяснения? Оно 
элементарно: сваять крутую 

геаі-йте стратегию проще, чем 
сделать нечто, подобное Негоез. 
Во-первых, по прорисовке юнитов 
Негоез гораздо сложнее, чем тот же 
ТоЬаІ АппіЫІайоп или Оагк Веідп 
(трехмерить и рендерить ныне на¬ 
учен каждый второй, а вот высоко¬ 
классную анимацию рисовать...). 
Во-вторых, его идейно-сценарная 
концепция по своей масштабности 
и продуманности бьет любой сего¬ 
дняшний геаі-йте, включая жалкие 
потуги типа Зеѵеп Кіпдботз. Есть и другие 
в-третьих/пятых/десятых. Мы тут прики¬ 
дывали, сколько ему можно ставить по на¬ 
шей системе рейтингов. Получалось 9.8 
(девятка из-за музыки — надоедает). 

С ЯТЗ все обстоит значительно проще. 
Программировать его труда не составляет — 
за исключением возни с трехмерностью, ко¬ 
ли таковая возня предполагается. Рисо¬ 
вать — и подавно. Сценарий (не путать с сю¬ 
жетной предысторией; сценарий — промыс- 
ливание всех игровых элементов и их взаи¬ 
модействий) вообще подчас можно в оди¬ 
ночку за недельку на кухне за ящиком пива 
накарябать. Кто там в негодовании вопит, 
что я чрезмерно упрощаю?.. Правильно во¬ 
пит. Чрезмерно. Перечисляю сложности. 

Играющий люд часто возникает с него¬ 
дованиями в адрес недобросовестных раз¬ 
работчиков, которые снова соорудили тупой 
АІ. Высказывается масса пожеланий 
и предложений, основная масса каковых 
может быть сочтена вполне дельными. Од¬ 
нако же странные и непонятно каким мака- 
ром мыслящие разработчики продолжают 
лепить тугодумные орды бронированных де¬ 
билов, бездумно ползующих под шквальный 
огонь обелисков, ловящихся на элементар¬ 
ные подначки и неспособных даже на эле¬ 
ментарный обход с тыла или с флангов. Да, 
периодически случаются исключения и да¬ 
же прорывы. В ККпй вражьи юнитообраз- 
ные выучились не нападать в одиночку на 
толпу колесно-гусеничной бронетехники, 
а сматываться домой за колесно-гусенич¬ 
ным подкреплением. В Оагк Веідп компью¬ 
тер стал рассматривать вашу базу как шес¬ 
тиугольник, вычисляя, какая “сторона шес¬ 


тиугольника” наименее защищена. В Тоіаі 
АппіЫІайоп вообще появились согласован¬ 
ные атаки различных воинских подразделе¬ 
ний. Но только умнее АІ от этого все же не 
стал. Изворотливее — да, предсказуемее — 
не в меньшей степени, чем в Еіипе 2. Так 
в чем же дело? 

В системных требованиях. Вы думаете, 
так сложно запрограммировать АІ на то, 
чтобы он шел в атаку на вашу базу не крат¬ 
чайшим путем (на котором уже громоздится 
дюжина лазерных башен и сорок пулемет¬ 
чиков), а заходил с наиболее защищенной 
стороны? Причем делал это не в случайном 
порядке (когда один генератор случайных 
чисел знает, куда в следующий раз будет об¬ 
ращено острие атаки), а вполне осмыслен¬ 
но, трезво проанализировав ситуацию 
и уяснив, что со стороны того вон ущелья 
у вас из оборонных сооружений есть только 
забытый в общей толчее полудохлый мино¬ 
метчик? И рассматривал не одну только ва¬ 
шу базу в виде упрощающей геометричес¬ 
кой фигуры, но и все прилегающие к ней 
территории? Совершенно верно — научить 
АІ этому несложно. Дилетант, конечно, 
не справится, но матерый программер, зна¬ 
комый с кодированием АІ, практически без 
проблем напишет все необходимые алго¬ 
ритмы. И напишет еще с десяток алгорит¬ 
мов. Чтобы ракетные башни шмаляли не по 
мчащейся мимо них бронемашинке (разу¬ 
меется, при этом все снаряды рвутся позади 
нее), а с упреждением. Чтобы компьютер ис¬ 
пользовал преимущества командных дейст¬ 
вий. И еще куча всего. 

Все это пишется — но системные требо¬ 
вания при этом потянут эдак Репйит на 
двухсотый. Потому как, чтобы напасть на 
вашу базу с наименее обороняемой сторо¬ 
ны, компьютер должен ежесекундно произ¬ 
водить огромные вычислительные опера¬ 
ции, перелопачивая координаты всех войск 
и построек на местности (в Оагк Веідп это 
достигнуто исключительно методом упро¬ 
щения модели атакуемой базы). Потому как, 
чтобы стрелять бронемашинке с упрежде¬ 
нием, надо по нескольку раз за секунду вы¬ 
числять траекторию ее движения, к тому же 
вводя в программу замедляющие все и вся 
векторные параметры. И так далее. 

Системные требования геаі-йте стра¬ 
тегии слагаются из обсчета АІ и вывода гра¬ 
фики, которые в сумме своей и загружают 
процессорное время. Конечно — я зверски 
упрощаю, но не вдаваться же мне сейчас 
в таинства программирования! — суть дела 
от моих упрощений не меняется. Баланс 
графика/ АІ при сохранении приемлемых 
системных требований и создании как мож¬ 
но более быстрого движка — первая гипер¬ 
сложность, с который вы столкнетесь, если 
решите браться за данный жанр. 

А теперь присовокупите сюда, что в ны¬ 
нешних условиях необходим хотя бы трех¬ 
мерный ландшафт, как в Оагк Веідп или 
Еагйі 2140, а лучше — полная трехмерность 
всего и вся, как в ТоЬаІ АппіЫІайоп. Следую¬ 
щее — отрисовка юнитов. Следующее — 
продумывание характеристик каждого юни- 
та, тут сценаристу придется помучиться. И, 
собственно, на этом перечень основных 
"подводных камней” завершается. Но, разу¬ 
меется, только основных. И не забудьте, 



Демо-версию придется мастерить на дому или где 
придется. Нормальный офис поимеете не раньше, чем 
отыщите издателя, точнее сказать - деньги 


необязательно — совсем даже не аксиома, 
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к чему я все это тут излагаю — на каждый 
подводный камень нужен, коли позволите 
так выразиться, свой подводный экскава¬ 
тор, т.е. соответственный программист или 
художник. 

Квест, или вообще нечто приклю¬ 
ченческое 

Графика и сюжет. Таковы два троянских 
коня, которые в равной степени могут как 
вынести квест на вершины популярности, 
так и повергнуть его в пучины провальности. 

Движок приобретает значение только 
в случае с трехмерным квестом (упростите 
элемент боевика в ТотЬ Яаісіег и добавьте 
побольше болтательной интерактивности 
с местными персонажами — получите при¬ 
мер 30 квеста], однако про трехмерный 
движок можно почитать выше, в описании 
ЗД асйоп. Если же квест двумерный, то про¬ 
граммирование его не представляет собою 
ничего необычного. 

Придумывая сюжет, неплохо взять за 
основу какую-нибудь культовую книгу — это 
придаст игре известности и обеспечит бога¬ 
тую почву для создания интересных и психо¬ 
логически выверенных персонажей. Реко¬ 
мендуется принять во внимание и тот мно¬ 
гими обругиваемый факт, что квесты сейчас 
себя изжили. Необходимо чем-то заинтере¬ 
совать игроманов — стандартное "пойди ту¬ 
да-то, поговори с мудрецом и поверни ру¬ 
бильник на хвосте дракона” уже не проходит, 
только в редких случаях. Здесь надо либо 
предпринимать технологический рывок 
уровня ВІасІе Яиппег (но в России у вас на 
это будет мало шансов), либо делать квест 
комедийным. За примером далече ходить не 
надо — возьмите "Братья Пилоты”. Культо¬ 
вая тема, куча юмора. Между прочим, номер 
1 по продаваемости в октябре-ноябре про¬ 
шедшего года. Игра отнюдь не идеальна — 
в ней всего 15 экранов и потыренные из 
разных старых игр головоломки, но ее успе¬ 
ху это ничуть не вредит (да и сам я, между 
нами говоря, причисляю себя к ее горячим 
поклонникам). 

Касаемо же графики... Без комментари¬ 
ев — ежу все понятно. Красивая должна 
быть. И еще — двумерная устаревает, жела¬ 
тельно нечто трехмерное. Можно — полно¬ 
стью трехмерное. Можно — на заранее от- 
рендеренных бэкграундах, как в Оагк Еагйі. 
Исключение — комиксово-мультяшнэя от- 
рисовка плана Мопкеу Ізіапй, 

ВР6 

Для начала надобно определиться, ка¬ 
кого рода ЯРО ваше творческая честь соби¬ 
рается ваять. И не кричите мне, что вы по¬ 
клонник ОіаЫо, он полукровка между изоме¬ 
трическим асйоп и ролевым ответвлением 
под названием годие. Хотите Диаблу? — от¬ 
лично, перед вами встанут проблемы всяко- 
разного освещения, АІ монстров (которого, 
правду сказать, в ОіаЫо нет по определе¬ 
нию), сотворения графики и продумывания 
ролевой части; на сказанном про ЬіаЫо за¬ 
будем и перейдем именно к ролевым проек¬ 
там. 

Ролевки делятся на три наиболее за¬ 
метных семейства. Изометрия (РаІІоиб), 
трехмерка (ВайЙезріге, ВеЬгауаІ іп Апьага), 
обычная двухмерка с видом сбоку либо 
сверху (Ыйта VII). Идеальны первые два ва¬ 
рианта, третий относится к разряду нежела¬ 


тельных в силу своей устарелости и некото¬ 
рой неудобности (это не догма, но почти). 
А выбирая между первыми двумя варианта¬ 
ми, исходите из возможностей собранной 
команды творцов программно-художест¬ 
венного ремесла. 

Важнейшее деяние в создании ролевой 
игры — решение боевого движка, на англиц- 
ком наречии прозываемого ЬаШе епдіпе. 
Вариации известны. Есть драки в режиме 
реального времени. Есть драки походовые. 
И третья форма — пофазовый режим, когда 
каждый персонаж действует в пределах от¬ 
водимых ему на ход асйоп роіпЬз, — так сде¬ 
лано в Оагк 8ип, в эпопеи Агсапіа, а также 
в стратегических Х-СОМ и йаддесі АІІІапсе. 
Существует еще походово-пофазовый ре¬ 
жим, когда играющий в режиме паузы вы¬ 
дает всем своим подопечным указания, ко¬ 
торые затем выполняются в режиме реаль¬ 
ного времени согласно отведенному на 
каждого персонажа количеству асйоп роіпЬз 
(Оагкіапсіз). Добавьте сюда также и то, что 
бои могут происходить либо на отдельном 
экране (как в Агсапіа), либо на общей карте 
(как в РаІІоий). 

Впрочем, все жанровые метания обыч¬ 
но не представляют большой сложности, ес¬ 
ли у сценаристов хватает соображения сыг¬ 
рать в десяток ролевок прежде, чем хва¬ 
таться за написание сценария (кстати, 
практика показывает, что соображения хва¬ 
тает далеко не всегда). Выбор используемой 
перспективы и ЬаШе епдіпе определяется 
частично задумками сценария, частично — 
креативными возможностями команды. 

Наиболее существенная козырная кар¬ 
та ролевого жанра, которую удается бить 
далеко не всем, умещается в двух коротких 
фразах: создание всей ролевой структуры 
и балансировка/тестирование. Прочтите 
любую серьезную статью про Шйта Опііпе — 
если, конечно, нет возможности просто 
в нее поиграть. И затем попытайтесь вооб¬ 
разить себе, какой это адский труд — все 


в ней продумать и все согласовать. Одно 
только тестирование может потянуть тысяч 
на 10 долларов в разработке, а то и поболе. 
Как частный случай неудачи — в РаІІоий раз¬ 
работчики с этой задачей не справились. 
Что, собственно, и стало побудительной 
причиной той критики, которую мы обруши¬ 
ли на их головы в статье (№8) и в интервью 
(№1(9)). 

И совсем уж последнее, о чем надобно 
сказануть в разговоре о ВР6, так это выбор 
системы. Существует А08Ц правами на ко¬ 
торую обладает компания Т5Й. Существует 
целая куча других систем. В том числе 
РІоЬойесЬ и Мадіс: ТЬе байіегіпд. 
Или 011Р1Р5, по которому изначально делал¬ 
ся РаІІоий Перед вами окажется дилемма 
выбора. И решится она, скорее всего, 
в пользу того, чтобы придумывать собствен¬ 
ную ролевую систему. В противном случае 
придется тратить немалые деньги на приоб¬ 
ретение лицензии, и трудностей тогда воз¬ 
никнет уйма — сто раз проклянешь себя за 
то, что во все эту круговерть ввязался. 

Симуляторы 

Здесь особо вдаваться в подробности я 
не стану. В целом, необходимо первым де¬ 
лом вычленить ту степень реализма, кото¬ 
рую вы планируете достичь, и не забыть про 
играбельность — с каким-нибудь М5 РІідЬй 
Вітиіайог вам все равно не тягаться. Во¬ 
зиться предстоит с движком и моделирова¬ 
нием поверхности / окружающей среды, 
с реализмом (и чем его больше, тем оно 
проблематичнее). Немаловажно и то, чтобы 
определиться с используемой технологи¬ 
ей — воксели, полигоны, или кто там еще яв¬ 
ляется объектом ваших привязанностей. 

Очень здорово будет воспроизвести 
в игре российскую технику. Даже в автоси¬ 
муляторе — вон, в мире нет ралли на гигант¬ 
ских БЕЛАЗах по бездорожью, да и проходя¬ 
щие в Крылатском гонки на выживание 
вполне достойны обкомпьютеризирования. 
Очень выгодная автотема — ОеайН Тгаск, 
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который все еще так и не получил настоя¬ 
щего преемника. В России уже был подоб¬ 
ный проект—“Дорожные войны". Но только... 
хмм... лучше бы его не было, — слабейшая 
графика, нулевой реализм, дистрофическая 
играбельность. 

Все прочие жанры и жанровые сочлене¬ 
ния я сейчас прилюдно обмозговывать не 
стану, и по двум причинам. Во-первых, ска¬ 
занного и так более чем достаточно, чтобы 
сделать выводы самому, будь то логическая 
аркада типа обожаемого у нас в редакции 
биЬЫе или изометрический асйоп плана 
Сгиеасіег. А во-вторых, у меня складывает¬ 
ся подспудное убеждение, что тот читатель, 
который рассчитывал прочесть легкий и не¬ 
навязчивый опус о “том, как по-быстрень- 
кому склеить класснейшую игруху собст¬ 
венными руками на домашнем компе”, уже 
начинает зевать, недоумевая, к чему вле¬ 
зать в такие тонкости. 

Что ж, желаю обзеваться. А вместе с те¬ 
ми, кого зевота пока что не одолела, мы 
плавно перетекаем от жанрового самоопре¬ 
деления (удалось самоопределиться? — 
ясен перец, что не удалось, мы еще только 
подходим к самому такому кошмарику всех 
времен и игрородностей!] к принципам фор¬ 
мирования команды. 

Формирование команды 

“Скажите мне, Киса, как художник ху¬ 
дожнику: вы рисовать умеете?" 

Ильф & Петров 
“Двенадцать стульев" 

Произведенный выше разбор наиболее 
значимых жанров имел себе целью, помимо 
всего прочего, подвести вас к мысли о том, 
что выбор темы будущей игры целиком 
и полностью зависит от состава собрав¬ 
шейся вокруг вас команды, и если програм¬ 
мист автомашину в глаза не видел, то и про¬ 
граммировать ее сверхреалистичное управ¬ 
ление ему, видимо, не стоит. Теперь — о ко¬ 
манде. Пройдемся по наиболее необходи¬ 
мым “профессиям”. Но учтите, приводить 
какие-то там “тесты на выявление гениев" я 
не стану, потому как если таковые в природе 
и существуют (тесты, а также и гении), то я 
о них и слухом ни слыхивал. Квалификаци¬ 
онная пригодность человека определяется 
методом просмотра того, на что он спосо¬ 
бен. Кому просматривать? Тому, кто в этом 
рубит. Если вы в трехмерной графике раз¬ 
бираетесь не лучше, чем приходской ба¬ 
тюшка в рок-музыке, то найдите того, кто 
в этом деле хоть что-то соображает. 

Проблема, которую я намерен поднять 
далее, будет затрагивать не столько слож¬ 
ности плана “скажите мне как художник ху¬ 
дожнику”, сколько, если можно так выра¬ 
зиться, выбор кистей для рисования. Когда 
нужен профи из 30 ЗШсІіо, когда нужен фа¬ 
нат комиксов, когда — аниматорщик, когда — 
кто-либо еще? Годится ли трехмерщик для 
рисованного двумерного квеста?.. Вот и я 
так думаю. Поехали. 

Программист системщик 

Необходим всегда и во всех случаях, так 
как именно им ваяется системная часть 
движка. От него зависит, с какой скоростью 
будет происходить вывод графики, с какими 
видеокартами игра будет позорно глючить, 


да и какие возможности у движка будут во¬ 
обще. 

Для системщика первична платформа, 
под которую планируется написать игру. 
Альтернатив немного: 005, ѴѴІпбоѵѵз 3.11, 
ѴѴІпбоѵѵз 95. В отношении прочего — 
ѴѴІпбоѵѵз 3.1 сейчас уже никому не нужен, 
а всякие там ІІпіх и 05/2 я позволю себе 
вынести за рамки данной статьи как не 
слишком-то популярные. 

005 ныне планомерно вымирает, как 
древний ящер, и обитающих на нем игр по¬ 
является все меньше и меньше. Оно и по¬ 
нятно — монополия всеми безумно любимо¬ 
го и коленопреклоненно обожаемого (ка¬ 
вычки проставите сами) Місгозой низвела 
ею же созданный 005 до нулевой популяр¬ 
ности, повсеместно насадив ѴѴІп95. Вооб¬ 
ще, надо сказать, под 005 программировать 
дюже неудобно, потому как придется самому 
прописывать драйверы для всех существу¬ 
ющих видеокарт, звуковых карт и так далее. 
Правда, есть пакеты драйверов, которые 
можно приобрести, однако начинающие 
разработчики, как правило, в совершенней¬ 
шей степени без понятия, в каком закутке 
глобуса таковые разыскивать. У 005 есть 
свои преимущества, но преимуществ этих 
весьма немного. 

Конкретно под ѴѴІпсІоѵѵз 3.11 сейчас 
ничего не пишется — опять же, царит не он, 
а ѴУіпЭх. Если все же писать под него — то 
работа пойдет с пакетами ѴѴІпВ и ѴѴІп32з, 
которые ничем выдающимся по своим воз¬ 
можностям не являются. 

Программируя для ѴѴІп95, можно вар¬ 
ганить движок под ОігесбХ либо же напря¬ 
мую под девяносто пятый. Не заныривая 
в подробности технической документации 
ѴУіпбоѵѵз 95 и ОігесіХ, рискну постулиро¬ 
вать тот факт, что программировать именно 
под ОігесЬХ, а не напрямую, значительно 
удобнее. Собственно, ОігесЬХ и сделан для 
облегчения игроваяния в среде ѴѴІп95. 
И для него есть довесок в лице ОігесЕХ 
5йК — полезные утилитки для написания игр 
под ИгесбХ. И йігесГХ 50К, и сам ОігесгХ 
бесплатны. Можно накарябать письмо 
в МісгозоЛ и, если не произойдет ничего из 
ряда вон выходящего (например, апоплек¬ 
сический удар у Гейтса), то вскоре вы полу¬ 
чите их доставкой на дом, в пакетике на 
компактике. Нет, это не бабушкины сказки 
про белого бычка. Проверено. 

Следующая по счету альтернатива для 
обсуждения - определение языка програм¬ 
мирования. Про Вазіс забудьте как про кош¬ 
марный сон вашей болезной матушки. Пас¬ 
каль — не годится ни для чего серьезного, 
так как он дюже тормозной, плохо работает 
с графикой в режиме 32-ЬІЬ, слабо совмес¬ 
тим с \Л/іп95 и практически не поддержива¬ 
ет объектно-ориентированное программи¬ 
рование. Оптимально использовать язык 
С — он не единственный из пригодных (есть 
еще, примеру ради, Оеірбі), но чаще всего 
применяемый. Да, и чуть не забыл: в чем бы 
вы не программировали, потом многие мо¬ 
дули, в первую очередь всю графику, при¬ 
дется переписывать на АзветЫег — это 
значительно ускоряет быстродействие. 

Подводя черту, от прогрзммиста-сис- 
темщика требуется знание выбранной опе¬ 
рационной системы и умение под нее кодить 


(кто до сих пор не въехал, “кодить” происхо¬ 
дит от слова “код” и равноценно глаголу 
“программировать”). Причем системщику 
предстоит работать в тесной спайке с про- 
граммистом-игровиком, подключая к со¬ 
здаваемой им основе движка мастеримые 
игровиком различные модули. 

Программист игровик 

Вроде, есть некое официальное назва¬ 
ние вместо “программист-игровик", но вряд 
ли я сейчас его вспомню. Не суть важно. За¬ 
дача игровика сводится к тому, чтобы про¬ 
писать все процессы игровой части движка. 
Причем сразу оговорюсь, что если систем¬ 
щик в большинстве случаев требуется в ко¬ 
личестве один штук / один проект, то игро¬ 
виков может быть и двое, и трое, и вообще 
много. Зависит от сложности игровой кон¬ 
цепции. 

При сотворении игровой части движка я 
бы рекомендовал принимать во внимание 
следующие две вещи. 

Во-первых, у движка должна быть от¬ 
крытая архитектура, позволяющая вам до¬ 
работать или вовсе заменить какие-либо 
его модули. Возможно, потребуется что-то 
такое серьезно переделывать. Возможно, 
игра окажется успешным образом издана 
и вы надумаете паять продолжение — пере¬ 
пайка может затянуться, если для замены 
рельефа с 2й на зб вам придется, условно 
говоря и изрядно утрируя, заново перепи¬ 
сывать искусственный интеллект. 

Во-вторых, движок ни в чем не должен 
ограничивать ни художников, ни дизайне¬ 
ров, и вообще никак не должен стеснять 
возможности для полновесного претворе¬ 
ния задуманной игровой концепции в жизнь. 

Программисты других направлений 

Если речь идет о геаі-бте стратегии, 
о 30 асйоп или о любой другой игре, где от 
компьютера требуется умение мыслить, 
то потребуется программист искусственного 
интеллекта, иначе говоря — АІ. Причем 
в стратегиях его значение может оказаться 
едва ли не первостепенным по важности. 

Отдельного человека может потребо¬ 
вать реализация трехмерного ландшафта. 
Например, как в Мубіг Или как в СотапсЬе 
3 . 

Начинающие ваятели частенько забы¬ 
вают про дюже муторную возню с интер¬ 
фейсом. Ничего опасного сей зверь в себе 
не таит, однако времени отнимает выше 
крыши. Совсем элементарный интерфейс 
отрабатывается за неделю — зато при по¬ 
пытке удивить мир вскормленным на рос¬ 
сийской почве супернакрученным 
ѵѵагдате'ом чехарда с прописыванием ин¬ 
терфейса может затянуться на 3-4 месяца. 
Если геаі-йте стратегия — то в районе ме¬ 
сяца. В сущности, включать в основной со¬ 
став команды интерфейсника совершенно 
необязательно — его можно привлечь к ра¬ 
боте на месяц-другой, когда черед приспе¬ 
ет. Нередко случается и так, что интерфейс 
мастерится по ходу создания самой игры — 
а как следствие, им могут заниматься и си¬ 
стемщик, и игровик, да и вообще всякий, 
на кого пал указующий перст проведенного 
в ваятельном коллективе голосования. 

Далее отметим, что, в зависимости от 
жанра, возможны и другие программист¬ 
ские профессии, — определяется сие тем, 
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какие есть направления работ. Причем мно¬ 
гие из этих направлений перечислены мною 
ранее в главе о жанровом самоопределе¬ 
нии. И, конечно же, в проекте может быть 
задействовано по двое и больше людей по 
каждому направлению — зависит от объема 
работ и от того, в какие сроки надобно уло¬ 
житься. 

Художники 

“Скажите мне, Киса...". Качественно (ко¬ 
го искать] зависит от игровой концепции, 
количественно(сколько человек]определя¬ 
ется, как и в программировании, тем, сколь¬ 
ко и в какие сроки надо рисовать/моделить. 
Вряд ли здесь надо что-либо пояснять 
и конкретизировать. Однако есть некий хит¬ 
рый моментец, который многие выпускают 
из поля зрения. 

Софтверное пиратство можно расцени¬ 
вать как угодно — и как тягчайшее преступ¬ 
ление, и как наивысшее благо. Однако 
в случае с пользовательским пиратством 
мы всегда сталкиваемся с "преступлением 
без наказания”: вас вряд ли потянут на ска¬ 
мью подсудимых, если вы проинсталлируете 
на свой одомашненный РС вполне работо¬ 
способную и отнюдь не легальную версию 
Зй ВЕибіо или еще кого. При создании игры 
ситуация кардинально меняется — если 
только, конечно, вы собираетесь печатать ее 
через нормальные издающие компании, 
а не через пиратов (кстати, через пиратов 
тоже можно, но больше штуки зеленых вы 
при этом точно не заработаете]. 

Весь используемый софт необходимо 
лицензировать. Иначе говоря — закупать. 
И стоит он совсем даже не дешево. Напри¬ 
мер, цена коробки с 30 Збисііо (тем паче — 
с 30 ЗЬисІіо Мах] исчисляется в трехзначных 
цифрах. Нет, не в рублево-копеечном экви¬ 
валенте, не надейтесь. 

И здесь вступают в действие всякораз- 
ные нюансы и уловки. Начать с того, что, как 
известно, в России немалая часть всей 
трехмерной графики рисуется вовсе даже 
не в 30 ЗЬибіо и не в 30 Мах, а в РаіпЬЬгизМ. 
Да, в том самом, который в стандартный па¬ 
кет ѴѴІпбоѵѵз 95 входит. Как так?? А худож¬ 
ники у нас гениальные. Они, коли приспичит, 
и Аде о( Етрігез в РаіпШгизИ'е смалярить 
могут. Ведь что собою представляет анима¬ 
ция юнита? Совершенно верно — набор 
сменяющих друг друга плоских спрайтов, 
каждый из которых запечатлевает юнита 
в какой-либо фазе движения. Ну так что нам 
стоит, в сущности, отрисовать отдельно 
каждую фазу методом попиксельного маза¬ 
ния кисточкой по чистому листу экрана про¬ 
стейшего графического редактора? И с по¬ 
зиций закона придраться будет практически 
не к чему. 

В действительности, конечно же, 
для Аде о( Етрігез и для многих других 
геаі-йте стратегий модель каждого юнита 
создается в трехмерном пакете на манер 30 
Віийіо, обтягивается текстурой и затем за¬ 
печатлевается в различных фазах движе¬ 
ния, которые затем с минимальными затра¬ 
тами трудовремени перегоняются в формат 
плоских спрайтов. И если у издателя нали¬ 
чествуют финансы и совесть, то он выделит 
вам деньжат под трехмерный пакет. Если 
отсутствует первый либо второй критерий, 
то... Что ж, в таком случае Раіпйэгизб — гиіегг 


(огеѵег! :-])] 

Не станем сейчас вдаваться в перечис¬ 
ление существующих графических паке¬ 
тов — всякий художник и без моих разгла¬ 
гольствований прекрасно осведомлен, чем 
ему пользоваться (если же не осведомлен — 
то можете обратиться к нему с вопросом из 
эпиграфа данной главы). В некоторых слу¬ 
чаях потребуется лицензирование графиче¬ 
ских пакетов, в некоторых случаях — ока¬ 
жется... необязательным. И уж тем более 
только богатая контора может позволить 
себе закупать по столько же версий каждо¬ 
го пакета, сколько в проекте задействовано 
художников. Обычно покупается один, ска¬ 
жем, предназначенный для 2й дел АпітаЬог 
Рго, в котором затем рисуется двумерная 
графика как бы всех проектов, которые ве¬ 
дет данный издатель. 

Собирая команду и закладывая первые 
карандашные эскизы в фундамент будуще¬ 
го виртуально-графического шедевра, вам 
не надо ломать себе голову над вопросами 
того, где и за какие деньги приобрести тот 
или иной пакет (графический или любой 
другой]. Скорее всего, вы просто не найдете 
столько денег, да и не актуально это в на¬ 
шем насквозь пиратском государстве 
(и призывать вас покупать лицензионный 
софт я не стану — даже будь я антипиратом, 
все равно это было бы без толку). Принять 
во внимание надобно только одно: в даль¬ 
нейшем придется тем или иным образом 
лицензироваться. И если ваш проект за- 
мысливается как дешевый и не рассчитан¬ 
ный на большой тираж, то и не стоит демон¬ 
стрировать в нем знание вами всех сущест¬ 
вующих графических технологий. Потом 
стоимость необходимого софта перекроет 
ожидаемые прибыли с продаж игры. 

Почему я поднял данный вопрос именно 
в разговоре о художниках? Софтверные ка¬ 
питаловложения обычно идут первым делом 
в программные и графические пакеты. 
В первом случае лучше не переэкономить, 
да и без толку это по большому счету — 
скомпилированная на ѴізиаІ С++ 5.0 про¬ 
грамма под сваянную на Вазіс ну никак не 
закосит! Зато с графикой возможны и вари¬ 
ации, и уловки. Картинка в формате .Ьтр — 
она и в Африке .Ьтр, хоть ты ее через лупу 
всех уголовных кодексов мира рассматри¬ 
вай. 

Музыкант и звуковик 

При определении формата для музы¬ 
кального оформления грядущей игры наи¬ 
более часто используются следующие три 
стандарта: МЮІ, СО Аийіо и ѴѴАѴ / 
Сотргеззеб ѴѴАѴ. У них есть свои преиму¬ 
щества и непреимущества — потрудитесь 
выяснить, прежде чем изображать из себя 
великих музыкотворителей. 

Записывать музыку можно двумя путя¬ 
ми: на студии или с помощью всякого рода 
музыкальных программок (иными слова¬ 
ми — создавать бессмертные сочинения 
сразу на компьютере). Во втором случае все 
понятно, для первого же произведу некото¬ 
рые уточнения. 

Студийная музыка подразумевает, что 
собирается тусовка деятелей с электрогита¬ 
рами, синтезаторами и прочим музыкаль¬ 
ным скарбом. Придумав и прорепетировав 
в домашних условиях (или на дешевой плат¬ 


ной базе] все требующиеся композиции, ту¬ 
совка либо забуривается на звукозаписы¬ 
вающую студию, либо умудряется подклю¬ 
чить аудиотехнику к компьютеру через мик¬ 
шер. В первом случае стоимость пребыва¬ 
ния на студии может вылиться в кругленькую 
сумму, достигающую тысячи баксов. Во вто¬ 
ром случае потребуются микшер (стоимость 
варьируется примерно так от 50 до 500 
долларов) и умение всю эту радость взаи¬ 
моподключить. 

Технические понятия худо-бедно разо¬ 
браны — теперь можно возвернуться к про¬ 
блемам командно-набирательного харак¬ 
тера. Каковы требования к музыке? Таковых 
существует всего два: музыка должна быть 
классной и не должна надоедать. Первое 
зависит от способностей музыкантов и их 



Орудие производства, а также убиения со¬ 
ратников по разработке в Оиаке и Неб АІегІ, 
когда выдается секунда-другая свободного 
времени 

усердия, второе определяется их талантли¬ 
востью и пониманием, в каком именно клю¬ 
че надобно упомянутую музыку лабать. 

Решая, кому доверить сотворение му¬ 
зыкальных экзорцизмов, исходите из того, 
что именно хотите получить. Автосимуля¬ 
тор? Сейчас в моде рок и гитарный металл 
(который, кстати, лучше всего писать в СО 
Аийіо и на студии]. Стратегия? Рекомендую 
поглядеть, как это сделано в С&С. Квест? 
Возьмите за основу произведения Сгуо, 
среди которых І-озЕ Ейеп, Айапйз, Игадоп 
І-оге, АІІепз и так далее. И вряд ли стоит по¬ 
яснять, что если рок-музыкант еще спосо¬ 
бен записать нечто уровня І-ОЗС Ейеп, то вот 
привыкшие творить на синтезах ребятки 
сыграть гитарный металл, как в І\ІРВ, — 
очень навряд ли. 

Создание музыки можно доверить про¬ 
фессиональной группе, у которой есть имя 
на российской сцене. Обойдется, конечно, 
недешево (кажется, я уже устал называть 
сумму в 1000$), зато будущая игра обеспе¬ 
чит себе лишнюю толику известности. Дру¬ 
гой вариант—сгодится всякий, кто способен 
музицировать. Однако, ясен перец, “всякий" 
может понамузицировать так, что у слуша¬ 
теля уши отсохнут до переносицы. Пробле¬ 
ма? Лично я здесь проблемы не вижу, при¬ 
чем даже в том случае, если слух у вас не 
лучше, чем у зимней вороны. 

Во-первых, поглядите, сколько в запи¬ 
санной композиции одновременно-звуча¬ 
щих инструментов и как они согласуются. 
Если наличествует только пианино, разгла¬ 
гольствующее под переливчатую барабан- 
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ную дробь в сопровождении невпопад нака¬ 
тывающего воя свирели, то можете начи¬ 
нать поиск музыканта сначала. Во-вторых, 
посчитайте, на скольких аккордах идут за¬ 
главные мелодии композиции. Вариант “два 
прихлопа, три притопа, обо мне узнает скоро 
вся Европа” тоже не проходит — музыка 
должна быть богатой и многоплановой, ина¬ 
че слушатель вскоре ошалеет от ее однооб¬ 
разности и вырубит колонки. В-третьих, 
проследите, чтобы частота смены мелодий 
в композиции соответствовала динамике 
игры. Если по экрану едва тащится мечник, 
из последнего терпения отыскивающий 
спрятавшегося в черт знает какую канали¬ 
зацию монстра, то многочисленные веселые 
заливчатые мелодии трезвонного характера 
вскоре введут его (игрока, а не мечника) 
в состояние белого каления. Музыка должна 
быть приятной — но она не должна домини¬ 
ровать над игровым процессом (положи¬ 
тельные примеры — йаддесі АІІІапсе 
и ОевсепЬ). Вот в автосимуляторе или арка¬ 
де, где динамика находится на высочайшем 
уровне, музыка вполне может быть само¬ 
ценным произведением, которое классно 
послушать отдельно от игры за бутылкой 
пива в теплой дружеской компании. Но в по- 
ходовой стратегии подобная музыка, веро¬ 
ятнее всего, убьет играбельность наповал. 

Композитор и звукооператор — не одно 
и то же. Первый музыку творит, второй ее 
записывает и цифрует. В игроделанье эти 
две профессии может взять на себя один 
человек (или группа), но от этого они не пе¬ 
рестанут быть различными профессиями. 
От первой профессии требуется музыкаль¬ 
ное дарование соответственно избранной 
игровой концепции, от второй профессии 
требуются знания согласно принятому за 
основу формату записи музыки. С музыкой, 
полагаю, все. 

Теперь о звуке. До недавнего времени 
звуковые эффекты и даже речь оцифровы¬ 
вались в формат ѴѴАѴ, причем в 8— Ьіб, 
топо, 11 КНг, в последние временные пери¬ 
оды вошло в применение 8/16, топо, 
22Кбг. Но как яйцо предшествует курице 
(хмм... плохое сравнение, ну да ладно), так 
оцифровке предшествует запись эффек¬ 
тов — либо на магнитную пленку с последу¬ 
ющей перегонкой на РС, либо сразу на РС 
через всякоразную чувствительную звуко- 
уловительную технику плана среднедеше¬ 
вого микрофона; кстати, микрофон нужен 
направленный. И я могу долго расписывать 
достоинства разных микрофонов и прила¬ 
гающихся к ним средств звукоизвлечения. 
Но могу поступить гораздо проще, сказав, 
что речь лучше записывать на студии (дома 


через микрофон — потеряете в качестве), 
а все звуковые эффекты надо брать из биб¬ 
лиотек шумов. 

В отношении последних можно в по¬ 
дробности и не вдаваться. Существуют 
платные библиотеки на компактах, но стоят 
они недешево и в России если где и прода¬ 
ются, тот я об этом в известность не постав¬ 
лен (но серьезный издатель обычно в состо¬ 
янии заказать их за рубежом). И есть (гее- 
ѵѵаге, которые в изобилии валяются на Ин¬ 
тернет— найти легко, если уметь искать. 

Таким образом, совсем даже необяза¬ 
тельно затаскивать к себе в квартиру орду 
девочек и мальчиков, заставлять их стучать 
палками по полу и потом выдавать получив¬ 
шуюся канонаду за артиллерийскую, а про¬ 
тестующие вопли взбудораженных сосе¬ 
дей — за крики подступающего неприятеля. 
Более того, звуковик (он же звукооператор 
и он же звукорежиссер) вам особо-то и не 
нужен — на безденежье вполне можно и са¬ 
мому повозиться со взятыми из шумовых 
библиотек эффектами. Соответствующие 
программы в продаже имеются, и притом 
в изобилии. Кстати, повозиться придется 
почти наверняка — хотя бы для того, чтобы, 
скажем, все выстрелы звучали в одной то¬ 
нальности, и звук гаубицы не был в четыре 
раза звонче, чем выстрел из табельного пи¬ 
столета. 

Ролики 

Всегда были и останутся отдельной ста¬ 
тьей расходов, способной оттянуть на себя 
подчас не меньше денег, чем суммарная 
зарплата всей основной команды. Обычно 
для роликов нанимают не задействованных 
в игровой части проекта художников. Не ре¬ 
комендуется начинать возиться с роликами 
прежде, чем издатель скажет свое веское 
“да” — потому как слишком уж это дорогое 
удовольствие, и не каждый издатель на него 
польстится. Точнее сказать, ролики нужны 
всегда, но они могут являть собою как смену 
статичных картинок с сюжетными подпися¬ 
ми, так и техническое суперчудо наподобие 
ВІасІе Пиппег. 

Ролики делятся на видео и графические. 
Использование видео является великолеп¬ 
ным способом для удешевления — снять ки¬ 
но всегда дешевле, чем намоделировать уй¬ 
му красивой трехмерной анимации. Если, 
конечно, вы не собираетесь сотворить нечто 
по типу ѴѴіпд Соттапбег с участием Джи¬ 
гарханяна, Петросяна и Кикабидзе — тогда 
ваша игра вовек не окупится, а издатель ра¬ 
зорится еще на стадии разработки. 

Для сьемки видео необходимы профес¬ 
сиональные режиссер и оператор (неред¬ 
ко — в одном лице), у которых за плечами 
уже есть хоть какие-то киноработы. 
Актерами можно сделать кого угод¬ 
но — друзей с улицы в роли солдат 
народного ополчения, институтско¬ 
го профессора математики в роли 
магистра черной магии, грузчика из 
местного магазина в роли предво¬ 
дителя троллей и буфетчицу Маню 
на роль похищенной драконами 
прекрасной царевны-лягушки. Да¬ 
лее, потребуются затраты на при¬ 
обретение грима, на покупку или 
пошив соответствующих одеяний, 
на обставление маминой спальни 


инопланетной мебелью. Снимать лучше 
всего на ВеЬасат или ЗѴНЗ — если оператор 
не знает, что сие есть такое, гоните его 
в шею. Затраты на видеоролики, если обхо¬ 
диться подручными средствами и не особо 
тратиться, уместятся в 500-1500$. Полу¬ 
чится дешево и сердито. 

Впрочем, не сочтите, что я призываю 
вас следовать священному для России 
принципу "дешево и сердито” — просто 
в России чаще всего именно этот принцип 
оказывается главенствующим. На бездене¬ 
жье, как известно, всякая сторублевка сто- 
баксовой купюрой норовит прикинуться. 
А если серьезно — то посмотрите кинокар¬ 
тины такого эстетского режиссера, как Гри¬ 
нуэй. Они крайне эффектны — но сняты при 
этом они за мизерные финансовые средст¬ 
ва. 

Наиболее заметные и важные профес¬ 
сии с грехом пополам разобраны — настал 
черед суммировать все сказанное. Однако, 
учитывая мамонтоподобные размеры главы 
сей, я позволю себе самовольство вынести 
подведение итогов в главу следующую. Ис¬ 
ключительно для того, чтобы у вас в мозгах 
одно с другим не перемешивалось. А заод¬ 
но, дабы не делать грядущую главу совсем 
уже куцехвостой, добавлю туда раздельчик, 
связанный с системой отношений внутри 
команды. 

Команда: принципы 
организации 

“С нас достаточно и того, 
что человек, что бы он ни делал, почти 
никогда не знает, что именно он делает, 
во всяком случае, 
не знает до конца." 

Станислав Лем 
“Сумма технологии" 

Команда должна включать в себя толь¬ 
ко тех, кто необходим на протяжении всего 
процесса разработки игрового проекта. 
Практически всегда таковыми являются 
программист-системщик, програм¬ 
мист-игровик и основные художники. Далее 
начинаются вариации. Скажем, за геаі-йте 
стратегию даже и браться не стоит без 
сильного АІ программера. В 30 асйоп ог¬ 
ромная доля работы выпадет на долю ху¬ 
дожников по монстрам и текстурам, на долю 
дизайнеров уровней. 

Всякий, кто нужен не более чем в тече¬ 
ние одного-трех месяцев, относится к раз¬ 
ряду "вспомогательных" работников, како¬ 
вых надобно привлекать не раньше, чем 
приспеет нужда в их участии. Объясняется 
эта система тем, что если человек работает 
в команде, то он должен получать какие-то 
деньги за свою труд. До того момента, как 
вы найдете своего издателя, народу пред¬ 
стоит пахать на ниве чистого энтузиазма. 
После нахождения издателя в большинстве 
случаев появится нечто наподобие поме¬ 
сячной оплаты труда, иначе говоря — зар¬ 
платы. И, продолжая мысль, до окончания 
демо лишние люди вам не нужны, потому 
как им попросту будет нечем заняться (АІ 
в демо вообще не обязателен, текстуры 
временно можно из ОеаіИтаТсН Макег по- 



Интерфейс йЦСРР - вероятно, лучший компилятор под 
005 для языка С++. Отличительная черта - Егееѵюге 
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натаскать, заместо музыки врубить найден¬ 
ный у товарища оцифрованный вариант 
бессловесной песенки из шпионского бое¬ 
вика "Семнадцать мгновений весны”, а зву¬ 
ки сгодятся те, которые в Иве о! Йте ТгіасІ 
в открытом формате валяются). Иначе по¬ 
сле написания демо ребром встанет вопрос: 
зачем платить программисту интерфейса, 
которому ближайшие четыре месяца нет 
другого занятия, кроме как баклуши пить 
и потолки оплевывать. 

Основной состав. Вспомогательный со¬ 
став. Есть и третья категория: разовые ра¬ 
ботнички, которые привлекаются для вы¬ 
полнения некой специализированной и еди¬ 
новременной работы. Например, режиссер 
видеороликов. Или истекающая чистосер¬ 
дечными пожеланиями и бесплатными со¬ 
ветами орава платных бета-тестировщи- 
ков. 

И к совершенно отдельной категории 
относится лидер команды (каковым мы ус¬ 
ловно обозвали вас в самом начале статьи), 
в задачи которому вменяется не только на¬ 
бор команды, но и организация ее трудового 
графика, определение направления ваяния, 
принятие конечной игровой концепции, 
предстоящее общение с издателем и всякое 
прочее подобное. Без толкового лидера ни¬ 
чего сделать не удастся — дальше придумы¬ 
вания названия для будущей игры дело не 
пойдет. Кстати, верный признак: если ка¬ 
кой-либо проект начинается с измыслива- 
ния названия, значит, дело швах, можно 
сразу переключать свое внимание на более 
реалистичные начинания. 

Основной состав команды — тусовка 
трудоголиков, достигших взаимопонимания 
на почве общего игроваятельного интереса. 
Тусовка, посвящающая свободное время 
битвам в Дюка и Квейку, сталкивающая ор¬ 
ков с людьми в ѴѴагсгаЛ и периодически 
вламывающаяся на ЬаШе.пеЬ с целью про¬ 
изведения там массовых ушеотрезательств. 
Однако когда дело доходит до важных реше¬ 
ний, в ней должен обнаруживаться лидер, 
за которым остается решающее слово. 


Не слово тирана — всякого тирана пошлют 
куда подальше без лишних разговоров, 
а слово конечного законодательного органа, 
который в итоге выражает и узаконивает 
сложившееся по какому-либо поводу мне¬ 
ние команды. Иными словами, нужна демо¬ 
кратия, состоящая из вечно галдящего пар¬ 
ламента и твердой президентской власти. 
Анархические принципы голосования боль¬ 
шинством возможны, но тогда вы часто бу¬ 
дете сталкиваться с ситуациями, которые 
идеально описаны у Крылова в басне “Ле¬ 
бедь, рак и щука”. Причем каждый из участ¬ 
ников команды станет при этом раком и щу¬ 
кой одновременно (“раком” — именно в том 
значении, в каком вы его превратно поняли], 
а игровой проект превратится во все еще 
прекрасного, но уже полузадушенного лебе¬ 
дя. После чего можете заказывать венки на 
гроб казавшегося таким классным начина¬ 
ния и разбегаться по домам. Эпиграф к дан¬ 
ной главе глазками пробежали? Так вот, 
один человек, который с трудом понимает, 
чего делает, все ж таки лучше, чем группа 
людей, которые тоже ничего толком не по¬ 
нимают, но не понимают по-разному. Про¬ 
должаем. 

И, продолжая, обращаемся к давно об¬ 
суждаемой, но так и не рассмотренной пока 
еще теме генерирования заинтересованно¬ 
сти гипотетического издателя в той незнамо 
как спаянной программно-графической 
разработке, которую в простонародье обыч¬ 
но охарактеризовывают не иначе как 
демо-версию. 

Демо-версия, 
или Ловля на живца 

“Брось свои иносказанья 
И гипотезы пустые! 

На проклятые вопросы 
Дай ответы нам прямые" 

Генрих Гейне 

Процесс демковаяния может занять 
сколь угодно много времени — счастливый 


период, когда вы не ограничены ни в сроках, 
потому как их никто не ставил, ни в финан¬ 
сах, потому как таковых все равно практи¬ 
чески нет. Главное — не перезатянуть. Игро¬ 
вой прогресс не стоит на месте, и каждый 
месяц ваш гениальный движок все в боль¬ 
шей степени устаревает. Но нельзя и от¬ 
правляться обивать пороги издательских 
компаний с демкой-недоделкой-полудова- 
ялкой. Судьба предоставит вам только один 
шанс, и во второй раз с вами, вероятнее 
всего, попросту не станут разговаривать, 
как бы вы затем свою демку не навернули. 
Если вас однажды отправят восвояси 
с боот’оподобным движком, то потом не пу¬ 
стят на порог и с диаке’овским. 

Где водятся издатели и как их обнару¬ 
жить? Частенько возникает данная труд¬ 
ность, хотя трудностью она в действитель¬ 
ности ни на грош не является. Полистайте 
игровые журналы на предмет отыскания 
российских игр и поглядите, кто у них зна¬ 
чится в издателях. Дальше зайдите в любой 
лицензионный магазин, возьмите “на по¬ 
смотреть" коробки с играми требуемого из¬ 
дателя и прочтите телефон технической 
поддержки или чего там окажется из дозва- 
нивательного [а может, оно и еще легше 
пребудет, коли телефон в журнальной рек¬ 
ламе отыщется). Потом звоните по вызнан¬ 
ному телефону и выясняйте, как связаться 
с отделом игровых разработок. Еще один 
способ — заскочить на компьютерную вы¬ 
ставку типа “Аниграфа" и там обогатиться 
визитками присутствующих представителей 
игровых издательств. 

Выявление издательских координат — 
дело ерундовое. Что же касаемо нахождения 
именно вашего издателя, то здесь я позво¬ 
лю себе применить сравнение с ловлей на 
живца. Точнее, на трех живцов. 

Первый из живцов, понятно, и есть дем- 
ко-версия. Во-первых, она должна быть иг- 
рабельной, чтоб можно было и мышкой по¬ 
тыкать, и тигреночком по периметру экрана 
пробежаться, и танчиком по церквушке по¬ 
стрелять, и автомашинкой по из последних 
сил затекстурированному куску трассы про¬ 
мчаться. Во-вторых, демка должна красиво 
выглядеть. Неважно, что тигренок нелепо 
подпрыгивает на каждом втором шаге, зато 
каков бэкграунд! Неважно, что церквушка 
горит синим пламенем, но разрушаться не 
желает, потому как у нее фаза разрушения 
не нарисована, — зато у нее все дощечки как 
круто начертаны, а снаряд из дула танка 
почти как всамделишный вылетает! Неваж¬ 
но, что у машинки скорость сразу переска¬ 
кивает с 20 на 60 км/ч, зато как классно 
исполнена приборная панель! Все недора¬ 
ботки и недоделки потом могут быть дора¬ 
ботаны и доделаны — всякому понятно, что 
пришли вы совсем даже не с готовой игрой. 
Однако дема должна в полной мере демон¬ 
стрировать: а) ваш неизмеримо великий ва- 
ятельный потенциал, б) планирующееся 
в будущем потрясающее великолепие. 
В геаі-йте стратегии лучше не крутой АІ 
встроить, а пару развесистых кактусов по- 
средь карты воткнуть. Пусть цветут на ра¬ 
дость будущему издателю. 

Что лучше, сразу приходить с почти го¬ 
товой версией или с демкой? Вообще, един¬ 
ственного ответа здесь нет, зависит от из- 
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дателя. Девяностопроцентно законченные 
проекты всегда воспринимаются с гораздо 
большим благоволением, чем едва оперив¬ 
шиеся демко-версии. Но, с другой стороны, 
с законченной версией можно здорово про¬ 
колоться — например, если издатель потре¬ 
бует перерисовать все бэкграунды в сто¬ 
экранном двумерном квесте. 

Второй из живцов — сопроводительные 
документы. Нет, не те, которые "усы, лапы 
и хвост”. Во-первых, напишите сюжет. При¬ 
чем — минимум в десять раз меньше, чем 
размер этой моей статьи, т.к. длинные лите¬ 
ратурные изыски никто читать не станет. 
Но даже и при малом объеме для написания 
сюжета желательно привлечь кого-то, у ко¬ 
го в школе по литературе и русскому было не 
меньше пятерки. Во-вторых, вкратце опи¬ 
шите основную массу планируемых игровых 
возможностей. При этом наиболее сокро¬ 
венные идеи лучше не пишите и в чрезмер¬ 
ные подробности не вдавайтесь — не ис¬ 
ключено, что издатель с вами дел иметь не 
станет, зато ваши идеи подхватит и приме¬ 
нит в другом своем проекте, который уже 
близок к завершению, и после этого ваш 
проект автоматически станет устаревшим 
по идеям. Тут главное — заинтересовать, 
но раскрывать все козыри обязательным не 
является. И, кстати, здесь вы можете пропи¬ 
сать некие фишки, которых даже и не пла¬ 
нируете реализовывать. Однако увлекаться 
не стоит — с вас их потом могут начать тре¬ 
бовать, и придется рисовать подругу для ти¬ 
гренка, восемнадцать фаз разрушения цер- 
вушки и мастерить для автомашинки обе¬ 
щанные крылья с реактивным двигателем 
а-ля автозавр Бэтмана из одноименной ки¬ 
ноэпопеи. 

В-третьих, сделайте смету. Будет не¬ 
плохо, если проконсультируетесь у экономи¬ 
ста, по каким правилам ее составлять. По¬ 
нятно, что соответствия сметы всем форму¬ 
лярам никто от вас ни в жизнь не потребу¬ 
ет — но смета должна быть четко структури¬ 


рована и содержать все пункты денежных 
затрат от настоящего момента и до момен¬ 
та сдачи готовой игры. Можно ли идти к из¬ 
дателю без сметы? Да пожалуйста, кто вас 
держит-то! Только учтите, что хорошо со¬ 
ставленная смета повысит ваши шансы на 
успех — издатель прочувствует, откуда взя¬ 
лась та сумма, на которую вы вознамери¬ 
лись разорить его кошелек. 

И в-четвертых, очень пригодится ка¬ 
лендарный план работ. Для издающей ком¬ 
пании архиважно, в какие сроки ваша игра 
увидит свет и как долго ее разработка про¬ 
длится. Самое удачное — расписать план ра¬ 
бот помесячно и указать, в какой месяц ка¬ 
кую денежную сумму вы собираетесь с из¬ 
дателя стрясать. Безусловная истина — еще 
ни одно сражение не проходило по тому пла¬ 
ну, который был выработан в штабе. Голову 
дам на отсечение — если разработка запла¬ 
нирована больше, чем на два месяца, 
то сроки вы завалите и почти наверняка из 
денежных лимитов вылетите. Отправит ли 
вас издатель после этого куда подальше? 
Нет, если только не выяснится, что вместо 
четырех месяцев надо двенадцать, а вместо 
запрошенных десяти тыс. $ — сто тыс. $. Ес¬ 
ли же ваши превышения окажутся приемле¬ 
мого характера, то... Слышали о таком прин¬ 
ципе, как "коготок увяз — всей птичке про¬ 
пасть?”. Как только издатель вложит в ваш 
проект ощутимые для него суммы, он уже 
никуда не денется и будет доводить проект 
до конца. Причем коней, как известно, 
на переправе не меняют, и заменить веду¬ 
щую разработку команду практически нере¬ 
ально. Художника — еще можно, програм¬ 
миста — ни в жизнь, другой в его кодах будет 
не меньше месяца разгребаться, если вооб¬ 
ще разгребется. Но, с другой стороны, если 
команда проявит себя в ходе разработки как 
сборище динамщиков и разгильдяев, 
то с ней уже потом не станет иметь дел ни 
одна уважающая себя издающая компания. 
И, все с той же другой стороны, во многих 


компаниях вы составляете и подписываете 
некий технический план и некие договора, 
где обязуетесь сделать игру таким-то обра¬ 
зом, в такие-то сроки и в такие-то суммы, 
и при этом несете ответственность за любое 
его нарушение. Впрочем, все это не меняет 
ситуации кардинально, так как при разра¬ 
ботке вы — первичны, а издатель — втори¬ 
чен. Издатель все равно не может толком на 
вас накинуться, потому как этим он станет 
подпиливать тот сук, на который взгромоз¬ 
дился. Пришпилет он вас к стенке — не будет 
игры — не вернутся уже вложенные деньги. 
Такова ситуация. Только, різ, не восприни¬ 
майте это как руководство к обдуриванию 
издательских компаний — в случае принятия 
игры под финансирование вам с издателем 
предстоит тесное сотрудничество, а не 
вражда на почве взаимного обдуривания. 

Я назвал двух живцов. Третий и послед¬ 
ний — коммуникабельность и общитель¬ 
ность того человека, который, аккуратно 
сложив в дипломат золотой компакт с дем- 
кой и отпечатанные на лазерном принтере 
красиво оформленные сюжеты да сметы, 
потащится по издающим конторам... По¬ 
ставьте себя на место ответственного за иг¬ 
ровые разработки в специализирующейся 
на данном поприще компании. Представьте 
себе, что каждую неделю к вам ломятся по 
две-три команды, каждая — со своим игро¬ 
вым начинанием (а именно так дело и об¬ 
стоит], и девять десятых всего притаскивае¬ 
мого относится к категории отстоя послед¬ 
ней степени тухлости. Представьте и то, что 
забот у вас невпроворот, времени свобод¬ 
ного почти не остается, и просматривать 
каждый приносимый проект большого рве¬ 
ния не возникает. И вот к вам приходят двое. 
Один — с одним проектом, другой — с другим 
проектом. Первый опрятно одет, уверенно 
себя держит, спокойно разговаривает (а ес¬ 
ли не упущен из внимания второй из живцов, 
то при нем еще и призванные заинтересо¬ 
вать и убедить в серьезности намерений 
распечатки, которые можно прочесть, ниче¬ 
го не инсталлируя и вообще к компьютеру не 
приближаясь). Второй оснащен лохматой 
нечесанной гривой, зыркает на всех присут¬ 
ствующих недобрым взором и предпочитает 
отмалчиваться на каждом втором вопросе, 
угрюмо хлюпая себе под незнавший радос¬ 
ти общения с платком нос. А теперь — как вы 
полагаете, чью демко-версию наш с вами 
ответственный по игровым разработкам ре¬ 
шит запустить, а чью даже и смотреть не 
станет?.. 

В целом, все три живца призваны убе¬ 
дить издателя, что он не прогадает, взяв¬ 
шись за ваш проект. Ему нужен разумный 
максимум информации, изложенной сжато 
(распечатки) и наглядно (демо), и притом 
нормальным человеческим языком (комму¬ 
никабельность). Как метко выразился некто 
Гейне, вам предстоит безо всяких “иноска¬ 
заний” и перечисления множественных “ги¬ 
потез” о множественных игровых возмож¬ 
ностях, которые появятся в туманном “мно- 
гопозже”, дать "прямой ответ” на единствен¬ 
ный беспокоящий издателя вопрос: станет 
ли ваша игра прибыльной и сможете ли вы 
довести работу над ней до победного конца. 
Если в вас поверят — то вас ждет этап дого¬ 
воров и выяснения взаимных обязательств. 
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Причем многие про этот этап забывают или 
не расценивают его в-серьезную. Засеките 
время на часах. Я объявляю минуту молча¬ 
ния по тем деньгам и прочим жизненным 
благам, которые были упущены ими из-за 
собственной пагубной пофигистичности 
в данных вопросах. 

Когда надоест молчать — переходите 
к следующей, практически уже заключи¬ 
тельной главе сего эпического эпоса по иг- 
роделанью. Речь пойдет о правовых вопро¬ 
сах (кратко) и о том, чего разработчик может 
испрашивать у издателя (развернуто). 

Договоренности 
н взаимообязанности 

"Вещественные знаки 
невещественных отношений" 

выражение из “Обыкновенной исто¬ 
рии" И.А. Гончарова 

Парадоксально, но добрая половина из¬ 
дательских компаний совершенно неспо¬ 
собна составить договор, который будет 
идеально правилен с правовых позиций. 
Еще более парадоксально, что договор не 
очень-то и нужен. В российской игровой ин¬ 
дустрии все строится на выгодах участвую¬ 
щих сторон [т.е. разработчика и издателя). 
Если одной из сторон что-либо кровным об¬ 
разом невыгодно, то она этого и не сделает, 
либо же сделает так, что лучше бы и не де¬ 
лала. Допустим, в техническом плане пропи¬ 
сано, что на полях геаІ-Ьіте стратегии 
должны быть не только танки, но и конница. 
Однако, коли команда разработчиков с дет¬ 
ства питает врожденное отвращение к лю¬ 
бым парно и непарнокопытным, то кони бу¬ 
дут не скакать, а ездить на роликовых шар¬ 
нирах, шерсть у них будет выкрашена в за¬ 
щитные цвета, а восседать на них будут ба- 
зутчики, пуляющиеся теми же снарядами, 
что имеющаяся у противника самоходная 
ракетная установка. С другой стороны, если 
издатель не захочет выплачивать вам ого¬ 
воренные проценты с продаж игры начиная 
с трехтысячной копии, то он и не выплатит, 
мотивируя сие тем, что напечатано только 
2999 копий (и во всех документах будет 
значиться, что наштамповано только три 
тысячи копий, а все прочие десять тысяч 
пройдут как нелегальный тираж). 

И тем не менее, оговаривать необходи¬ 
мо как можно больше всего. Просто не надо 
уповать на договор как на святую святых — 
во многих случаях он не тянет ни на что 
большее, кроме как на формальность. Если 
достигнутое соглашение не вызывает про¬ 
тестов ни у разработчика, ни у издателя, 
то скорее всего оно будет выполнено. 

В настоящий момент в России стои¬ 
мость разработки игрового проекта варьи¬ 
руется где-то так от 15 до 150 тысяч дол¬ 
ларов. В каждом конкретном случае сумма 
зависит от компании, к которой вы обрати¬ 
лись, от сложности вашего проекта и от 
предполагаемой его доходности. Как при¬ 
мер: если вы, пойдя по стопам ѴѴезСѵѵооб 
и ВІІггагсі, нацелились на геаі-йте, то за¬ 
прашивать стоит 25-50 тысяч. 

Причем эти 30-50 тысяч (или сколько 
их там будет) должны включать в себя все те 
суммы, которые полагаются на разработку. 


Плюс, если удастся, вы можете выговорить 
себе получение остатка выбитой на игроде- 
лательный процесс суммы, если вам удаст¬ 
ся достичь экономии (например, охвачен¬ 
ный алчностью программист АІ склепает 
интерфейс сам, и привлекать дополнитель¬ 
ного программиста для этой работы не при¬ 
дется). 

Стоимость разработки включает в себя, 
перво-наперво, аренду офисного 
помещения и закупку туда компью¬ 
теров (если, конечно, у вас офиса 
с компами в наличии не имеется). 
Офисом может служить обычная 
квартира с парой комнат. Компы 
приобретаются только те, которые 
оправданы по разработке. По-на¬ 
стоящему мощные машины требу¬ 
ются обычно только для работы 
с трехмерным моделлингом. Далее, 
с начала финансирования должны 
бы начать получать зарплату все те, 
кто задействован в проекте. Если вы 
начинающий, то больше 500-700 
баксов на человека в месяц вам, 
скорее всего, выбить не удастся. 
Требуется также планировать зар¬ 
плату всех тех, кого вы собираетесь 
привлекать потом для выполнения вспомо¬ 
гательных и разовых работ. Все прочее уже 
вытекает из производственных надобнос¬ 
тей — софт, сканеры-ксероксы и прочее. 
Жратва за ваш счет. И не забудьте зата¬ 
риться раскладушками и одеялами — почти 
наверняка придется периодически оста¬ 
ваться в офисе на ночь. Вольная жизнь кон¬ 
чилась и вернется не раньше, чем игровой 
проект будет закончен. Правда, там уж, 
в случае его успешности, настанет черед для 
асМ-оп, потом для второй части... 

Кстати, о бабочках. В договоре (вот это 
уж точно в договоре!) надо оговорить себе 
права на разработку продолжений. Т.е. со¬ 
здание второй части вашего бесподобного 
творения имеете право осуществлять толь¬ 
ко вы. Если вы откажетесь—тогда правомо¬ 
чен кто-либо другой. И в этой связи мы 
в который уж раз возвращаемся к дилемме 
ушей, лап и хвоста. А именно: кто такие вы? 

Название команды разработчиков надо 
регистрировать. Также как и название игро¬ 
вого проекта. И обращаться с этим я насто¬ 
ятельно рекомендую к юристу, пусть даже 
его помощь и встанет вам в миллион-дру¬ 
гой старороссийских (ну туго я приспосаб¬ 
ливаюсь к новым ценовым категориям!) 
рублей. Вариаций тут — туча, но стоящих — 
раз-два-и-обчелся. Подчас и того меньше. 
Тем более что придется еще и думать, у кого 
остаются права на название команды, если 
половина названной команды решит сва¬ 
лить. 

Далее, с издателем стоит оговорить 
участие в прибылях от игры, коли таковые 
возникнут. Правда, не всякий издатель за¬ 
хочет их обговаривать вообще, ну да это уж 
частности, от конкретных обстоятельств за¬ 
висящие. Перечисляю: 1) получение про¬ 
цента от прибыли с каждой проданной ко¬ 
робки начиная с такого-то числа проданных 
копий, 2) получение некоторой доли при 
продаже прав на издание игры за предела¬ 
ми России, 3] организация платного серве¬ 
ра с вашей игрой на Интернет. И прочее. 


На этом исчерпывается краткий пере¬ 
чень всего того бумаготворческого много¬ 
образия, оное отлично характеризуется вы¬ 
ражением Гончарова, угнездившемся в эпи¬ 
графе сей главы. А вместе с тем и подходит 
к завершению моя статья. Больше рассуж¬ 
дать здесь не о чем, можно только воду лить 
да отвлеченно разглагольствовать либо же 
вдаваться в дебри конкретизации, которые, 


как мне кажется, находятся за пределами 
годящихся для журнала тем. 

Вы нашли себе издателя и прошли че¬ 
рез мытарства “вещественных знаков" — 
далее вам предстоит громадная масса уси¬ 
лий, требуемых для проведения разработки, 
для прохождения через тернии бета-тести¬ 
рования, и так далее и тому подобное вплоть 
до изготовления финальной версии. 

А потом, после выхода обожаемой вами 
потрясающей бесподобной шедевраль¬ 
но-уникальной супер-игры, взращенной на 
самом поте ваших мыслей, ее заметят игро¬ 
вые журналы. И появятся в них хулительные 
рецензии, безбожно ваше детище опускаю¬ 
щие. И будете вы обвинять поганых писак 
в непрофессионализме и предвзятости, 
и честить скудоумность журнальной братии, 
которая не прониклась всеми скрытыми 
в игре фишками, и требовать от журнала на¬ 
печатать как минимум два различных мне¬ 
ния по игре (причем одно точно должно быть 
хвалебным, ведь как же иначе!], и... 

Тщу себя надеждой, что вам пригодится 
сварганенное мною скромное руководство 
по игроделанью. 

Искренне ваш, 
Геймер 

Все мыслительные соображения 
дискуссионного характера слать по адресу 

датег@воМіоте.пеі 

Ответная реакция гарантируется 


В оформлении статьи использованы 
фрагменты трехмерных композиций 
художников Магсо Іогті, Меііе ОІвеп, Етге 
Зап, Оаѵіб Сикіегтап, ВоЬ Еѵапз; скрины из 
игр Отікгоп и 
Огеатз іо Пеаіііу 
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ШЯЛОТІКУЩАЯ 



ЯТ5 



Поразительно, но до 1992 года ни¬ 
кто особо не задумывался над тем, что¬ 
бы разделить стратегии на Ьигп-Ьазесі и 
геаі-ііте. Все просто играли в интерес¬ 
ные игры и радовались тому, что они 
есть. Никто не сомневался, что для од¬ 
ной игрушки лучше подходит походовый 
режим, для другой - реальное время. 
Каждому свое. Была Сіѵііігайоп, пред¬ 
ставить которую в геаі-йте было не¬ 
возможно. И уж подавно немыслимо 
было предположить, что Иаіігоасі Тусооп 
или ЗітСіІу могут оказаться в походо- 
вом режиме. Однако скоро этому непро¬ 
тивлению пришел конец. 

История в разрезе 
собственных переживании 

В 1992 году ѴѴезГѵѵоосІ Зшбіоз вы¬ 
пустила всего-навсего одну новую игру. 
Оипе 2: ТИе Виіісііпд о( а ОупазЬу. Но для 
своего времени то было величайшим 
явлением. В народе стали поговаривать 
о стратегиях в реальном времени, поче¬ 
му-то забыв о том, что они и раньше да¬ 
леко не всегда были походовыми. Одна¬ 
ко понять такую забывчивость можно. 
Оипе 2 настолько сильно отличалась от 
всех остальных стратегических игр, что 
поневоле выделялась на их фоне. Нет, 
не в смысле, что затмила собой все ос¬ 
тальное. Просто ничего похожего на 
Оипе 2 до этого не существовало. Что и 
определило успех игры. Ведь что может 
быть лучше свежей оригинальной 
идеи?.. Естественно, все стали прохо¬ 
дить Оипе 2 раз за разом (благо проти¬ 
воборствующих сторон было аж три] и 
думать о том, как хорошо было бы, будь 
подобных игр побольше. 

Через два года явился ѴѴагсгай. Все 
обрадовались и ему, и опять стали иг¬ 
рать, хотя некоторые голоса уже тогда 
начали тихо роптать, что игра-то, мол, 
отличается от Оипе 2 только сюжетом. 
И, собственно говоря, ничем иным. Что 
ѴѴагсгай не более чем перепев Оипе 2 
на новый лад, даже графика не лучше. А 
ведь времени прошло немало... 


Но это было лишь легкое сожаление, 
все продолжали ждать. Ждать больше 
подобных игр. Прошел год. И вот, в 
1995-м, один за другим появились 
СоттапсІ&Соприег и ѴѴагсгай 2. И 
снова все были рады, и снова играли. 
Хотя становилось уже очевидно, что от¬ 
личия того же Соттапб&Соприег от 
Оипе 2 далеко не столь очевидны, как 
предполагалось вначале. Да, чуть лучше 
стала графика. Да, море мультиплика¬ 
ционных вставок, которые тогда, три го¬ 
да назад, были еще в диковинку. Но 
принципиальные отличия... Их не было. 
Однако на это тогда мало кто обратил 
внимание. Интерес к подобным играм 
достиг апогея, чтобы кто-то стал обра¬ 
щать внимание на то, что все остается 
по-прежнему. Ведь, согласитесь, даже 
если играть в одну и ту же игру всего раз 
в год, она вряд ли надоест. А ведь за все 
время и было-то всего три подобных 
Оипе 2 игры. Так что, лиха беда начало. 
Так думалось многим. Считал так и я, 
пройдя каждую из них. Хотя С&С — уже 
только за одну из сторон... 

Сіопе&Сомиег іогеѵег? 

А потом началось. Повалили допол¬ 
нительные миссии. В отдельных короб¬ 
ках. За отдельную цену. И к С&С, и к 
ѴѴагсгай 2. Что само по себе уже можно 
считать достаточно беспрецедентным 
событием в истории стратегических игр. 
Нет, такое было и раньше. Но чтобы в 
подобных масштабах - никогда. 

Отыграв в абсі-оп’ы, все стали ждать 
киллеров. Нет, ждать - не совсем то 
слово. Началась настоящая киллерома- 
ния. Становилось понятно, что после 
грандиозного коммерческого успеха 
С&С и ѴѴагсгай 2 подобные игры долж¬ 
ны повалить, как из рога изобилия. Но 


все почему-то наивно полагали, что они 
будут лучше оригиналов, отказываясь 
признать, что главное в подобной ситуа¬ 
ции для разработчиков состоит не в том, 
чтобы сделать качественнее, а в том, 
чтобы сделать быстрее. Сделать и вы¬ 
бросить на рынок свой клон раньше 
конкурентов. Ведь, на самом-то деле, 
огромное количество людей просто сго¬ 
рало от желания играть в такие игры и 
готово было наброситься в беспамятст¬ 
ве на что угодно. Лишь бы скорее! 

Началась гонка. Разработчики на¬ 
перебой нахваливали свои проекты, за¬ 
ранее убежденные в их способности по¬ 
хоронить все и вся, созданное до них. 
Поверивших было достаточно. 

Однако киллера упорно не получа¬ 
лось. Разрекламированный ѴѴаг\Л/іпсІ 
на поверку оказался чрезмерно накру¬ 
ченным и малоиграбельным клоном с 
посредственной тормозной графикой. 
Ожидаемый ККпО с его "умным'’ АІ на 
деле был очередной игрой, где победу в 
любой ситуации сулила тактика “танко¬ 
вого кулака”. Однако игроманы всех 
сортов и мастей поглощали эти игры од¬ 
ну за другой. 

Особенно хотелось бы вспомнить в 
этом контексте феноменальный успех 
ПесІ АІегѣ, который ѴѴезЬѵѵоосі выпустила 
через год после самого С&С. На старом 
движке. Фактически, со старым АІ. Даже 
долгожданное ЗѴСА, как оказалось, 
идет только под ѴѴІпсіоѵѵб 95 и все¬ 
го-навсего умельчает изображение 
объектов на экране в два раза. Факти¬ 
чески, ПесІ АІегС отличался от С&С еще 
меньше, чем последний от Оипе 2. Даже 
не просто меньше — ничем. Та же игра. 
Разве что на безумно популярную тему 
“красной угрозы”, которая мерещится 
большинству добропорядочных амери- 
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канцев чуть ли не из-за каждого угла. 
Успех Реб АІегѣ только подтвердил, что 
людям не нужно ничего нового. Они го¬ 
товы играть и в то, что им подсунут. При¬ 
чем с большим удовольствием. 

Однако разработчики продолжали 
экспериментировать. В М.А.Х. попробо¬ 
вали сочетать реальное время с походо- 
вым режимом. В ѴѴаг Іпс. — навернуть на 
банальный клон какую-то биржу и со¬ 
мнительные научные исследования. В 
7Й1 1_едіоп — ввести непонятные "карты 
событий". В СопдиезЬ ЕаПЬ — придать 
игре оттенок ЦРО. В бигаззіс ѴѴаг — на¬ 
делить юниты несколькими параметра¬ 
ми, которые могут развиваться. В Оепе 
ѴѴагз — воспроизвести иллюзию созда¬ 
ния новых существ из ДНК убитых вра¬ 
гов. В І_еб \Л/агз - ввести посевную, и 
только потом сбор урожая. В Оагк Соіопу 
и ЕагЫі 2140 вообще решили, не мудр¬ 
ствуя лукаво, ничего нового не приду¬ 
мывать, но зато постарались сделать 
упор на Ні-Соіог графику и эффектные 
взрывы. Особенно “радует” йагк Реідп, 
который только тем и интересен, что от¬ 
личается открытой архитектурой, даю¬ 
щей играющему возможность “пере¬ 
программировать" все и вся на новый 
лад. 

Но все это шелуха. Ничего действи¬ 
тельно оригинального все эти [да и мно¬ 
гие другие) игры с собой не привнесли. 
Реальные же попытки дать “жанру” 
что-то действительное новое были 
предприняты в Зеѵеп Кіпдботз, Аде о) 
Етрігез, а также в ТоіаІ АппіЫІайоп. 

Про Зеѵеп Кіпдботз мы уже писали. 
Попытка оказалась неудачной. Сквозь 
навесные дипломатические отношения 
и торговлю отчетливо просматривался 
контур все того же ѴѴагсгай 2. И эта не¬ 
навистная уже основа убивает все то 
оригинальное, что есть в игре. 

Аде оЕ Етрігез можно назвать наи¬ 
более интересной игрой среди всех про¬ 
чих. Безусловно, именно ее правильно 
будет именовать удавшимся 
ѴѴагсгай-киллером, который просто 
пришел. Но, тем не менее, “Цивилизации 
в реальном времени” у разработчиков 
не получилось. Получился гибрид, пусть 
и достаточно удачный, но как и Зеѵеп 
Кіпдботз — имеющий лицо со знакомы¬ 
ми чертами все того же ѴѴагсгай 2. 
Чертами, от которых уже давно подташ¬ 
нивает. 

Что касается Тоіаі Аппібііабоп, то 
этот первый трехмерный клон интере¬ 
сен разве что своей трехмерностью. Ко¬ 
нечно, это дает некоторые новые стра¬ 
тегические особенности. Да, теперь ко¬ 
лонна танков теперь уже не дает самый 
эффективный путь к победе. Однако все 
это есть лишь немного улучшенный 
С&С. Опять же ничего принципиально 
нового. Все то же. 


Грустно... 

Беда в том, что клоны одинаковы. 
Они могут как угодно отличаться друг от 
друга, но фактически все они - старая 
добрая Оипе 2. За прошедшие шесть 
лет изменилась только графика. Но при 
этом такие игры сделались настолько 
популярны, что наши западные коллеги 
присвоили им свою собственную аббре¬ 
виатуру “НТЗ" (ПеаІ-Тіте ЗЪгаЪеду). Вы 
только вдумайтесь в это! Какие-то без¬ 
дарные клоны, из года в год повторяю¬ 
щие друг друга, спокойно называются 
стратегиями в реальном времени. Как 
будто именно они и являются основой 
стратегического жанра. Но самое-то 
кошмарное и состоит в том, что это поч¬ 
ти так. 

Посмотрите кругом. Настоящие 
стратегии в реальном времени можно 
пересчитать по пальцам. Как, впрочем, и 
походовые. 90% стратегических игр 
сейчас - те самые клоны, о которых мы 
говорим. Но почему? Не потому ли, что 
люди сошли с ума, желая проигрывать 
фактически одну и ту же игру много 
много раз?.. 

И ведь ладно бы эту “игру” действи¬ 
тельно можно было назвать стратегиче¬ 
ской. Но позвольте! Что стратегического 
вы находите в том, чтобы настроить за¬ 
водов, наштамповать танков и лавиной 
пустить их на противника? Не кажется 
ли вам, что это скорее смахивает уже на 
асйоп, а не на стратегическую игру? 
Максимум — на тактический асйоп. Не 
более того. 

Хотя... почему бы и нет? Если аркад¬ 
ную ЦіаЫо можно называть РРѲ, то по¬ 
чему бы не назвать тактический асйоп 
стратегией? Действительно, почему? 
Ведь всех все устраивает... Устраивает, 
что игры мельчают на глазах. Устраива¬ 
ет, что за весь 1997 год не было сдела¬ 
но практически ни одной настоящей 
стоящей Стратегии в реальном времени. 
Разве что Муйі, ВейузЬигд!... Однако 
первый стоит особняком в жанре и под 
понятие РТ8 в действительности не 
подпадает, а второй правильнее назы¬ 
вать геаі-йте ѵѵагдате, каковым он и 
задумывался. Даже Оипдеоп Кеерег, 
казавшийся поначалу необычным, ока¬ 
зался всего-навсего таким же клоном, 
как и все остальное. 

И разве такая катастрофическая 
ситуация сейчас только среди геаІ-Ьіте 
стратегий? Можно подумать, много сей¬ 
час хороших походовых! И только ли во¬ 
обще стратегий? Стоящих игр вообще 
появляется в последние несколько лет 
до обидного мало. Но это уже, должно 
быть, совсем другая история... 

Петр Давыдов, 
рсІаѵус!оѵ@іІт.пеі: 
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Тестирование колонок 


В наше время трудно пожаловаться на 
отсутствие богатства выбора на прилавках 
магазинов. Безусловно, это само по себе 
неплохо. У нас есть право выбора и право 
купить то, что хочется, а не то, что есть. 
Но это рождает и проблемы. Стоя перед 
прилавком магазина, где разложены де¬ 
сятки моделей однотипного товара, но за 
разную цену, мы пытаемся оценить, дейст¬ 
вительно ли данная модель лучше анало¬ 
гичной модели другого производителя на 
столько, на сколько она дороже? Правиль¬ 
но ли мы сделаем, если купим эту модель, 
а не дороже или дешевле? Иногда мы де¬ 
лаем правильный выбор и остаемся удов¬ 
летворенными покупкой. Иногда мы жале¬ 
ем, что не доплатили несколько долларов 
и не взяли более дорогую модель. А ино¬ 
гда, заплатив кучу денег, остаемся разоча¬ 
рованы покупкой, так как ожидали полу¬ 
чить за эти деньги большее. Как избежать 
этих ошибок, и купить именно то, что вы 
хотели, и желательно за те деньги, которые 
готовы были потратить? Конечно, готового 
ответа дать невозможно, но постараться 
сделать покупку оптимальной - можно. 
Простой вопрос: почему одежда или обувь, 
которую мы покупаем сами, как правило, 
нам нравится? Потому что перед покупкой 
мы их примеряем и нам практически сразу 
становится ясно, нравится нам эта вещь 
или не нравится, подходит или не подходит. 


Но при покупке некоторых вещей выяснить 
это сразу практически не возможно. 
К примеру, трудно выяснить, подходит ли 
вам автомобиль, хороший он или плохой, 
крепкий или нет, удобный, безопасный? 
Это можно выяснить лишь поездив на нем, 
по крайней мере, несколько месяцев. 

С активными (или как их еще называют 
“мультимедийными”) колонками примерно 
такая же ситуация. Вряд ли даже в Москве 
вы найдете такой компьютерный магазин, 
где сможете, например, прослушать сразу 
полтора десятка колонок, да еще так, как 
вам хочется и поставить именно ту музыку, 
которая вам нужна. Именно поэтому раз¬ 
личные издания и тестовые лаборатории 
проводят тестирования различного обору¬ 
дования и знакомят читателей с их резуль¬ 
татами. Вот и наш журнал решил протес¬ 
тировать некоторое количество колонок 
и попытаться дать рекомендации читате¬ 
лям на тот случай, если они решат купить 
себе "мультимедийные" колонки. 

Подготовка к тестированию 

Приступая к тестированию, мы решили 
ознакомиться с опытом отечественных 
и зарубежных коллег. Мы посетили не¬ 
сколько тестовых ІпбегпеЬ-страничек и, 
просмотрев отечественные и зарубежные 


компьютерные издания, увидели довольно 
интересную картину. Во-первых, ни один 
тестировщик не производил никаких за¬ 
меров параметров (частотный диапазон, 
мощность, искажения и т.п.) усилителей 
и не давал характеристик динамиков, при¬ 
мененных в колонках. Везде приглашенное 
жюри оценивало качество звучания на 
слух, в основном по пятибалльной шкале, 
и давало общую оценку. Во-вторых, вы¬ 
явились некоторые различия в подходе 
отечественных и иностранных тестиров¬ 
щиков. Наши тестировщики страдают 
оценками типа “высокие частоты “зареза¬ 
ны”, средние искажены, а низких практи¬ 
чески нет, но для таких колонок - звучат 
хорошо”, или, наоборот, - "отлично звучат 
средние частоты, чистые “низы”, высокие 
частоты слегка искажены, но для колонок 
такого размера звучат ниже среднего". 
Иностранцы придают большее значение 
внешнему виду и размерам колонок, удоб¬ 
ству расположения органов управления и, 
главное, - цене. Поэтому колонки, полу¬ 
чившие у них лучшие оценки за качество 
звучания, зачастую получают общую оцен¬ 
ку значительно ниже, чем колонки, имею¬ 
щие более низкую цену, но худшие звуко¬ 
вые характеристики. Вот и попробуй, вы¬ 
бери то, что тебе нужно, опираясь на эти 
оценки. 



Колонки оборудованы 3” 
широкополосным динамиком 
с заявленной мощностью - 2 х 
бОѴѴРМРОи ЯМ5 2х6ѴѴ. Ди¬ 
апазон воспроизводимых час¬ 
тот ЮОНг-20 кНг, что похоже 
на правду. В комплект поставки 
входит набор крепежа колонок 
на монитор. Разъемов для под¬ 
ключения наушников и других 


Цена: $38 



В данных колонках приме¬ 
нен 75 мм широкополосный 
динамик приличного качества, 
что подтверждается оценками 
жюри. Заявленная мощность: 
РМРО 2 х 80ѴѴ, РМ5 2 х 20ѴѴ. 

Мощность кажется завы¬ 
шенной, так как данные колонки 
звучат не громче Уаплаба Ѵ8Т- 
М15. Из органов управления 


КРИТЕРИЙ: 



ВНЕШНИЙ ВИД 

4 2 4 2 4 

3.2 

УДОБСТВО ЭКСПЛУАТАЦИИ 

3 4 4 2 3 

3.2 

КАЧЕСТВО ВЫСОКИЕ ЧАСТОТЫ 

3 3 3 3 3 

3 

ЗВУЧАНИЯ СРЕДНИЕ ЧАСТОТЫ 

4 4 4 4 2 

3.0 

НИЗКИЕ ЧАСТОТЫ 

2 12 3 1 

1.8 

ГРОМКОСТЬ 

2 12 2 2 

1.8 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ возможности 


1 


жмият 

оОщая оценка: 23.6 | 

КРИТЕРИЙ: 



ОНЕШНИЙ ОИД 

5 3 4 4 5 

4.2 

УДОБСТВО ЭКСПЛУАТАЦИИ 

4 3 4 3 4 

з.в 

КАЧЕСТВО 0ЫС0КИЕ ЧАСТОТЫ 

4 3 3 4 3 

3.4 

ЗОУЧАНИЯ СРЕДНИЕ ЧАСТОТЫ 

4 4 4 3 4 

3.8 

НИЗКИЕ ЧАСТОТЫ 

3 3 3 3 4 

3.2 

ГРОМКОСТЬ 

3 4 3 4 3 

3.4 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ возможности 


2 


присутствуют регулятор гром¬ 
кости и кнопка включения/выключения функции динамического 
усиления низких частот Рупатіс Вазэ ВоозЦ. Разъемов для под¬ 
ключения наушников и других входов и выходов нет. 

Колонки выглядят достаточно стильно, имеют приятные ок¬ 
руглые формы. Видимо, благодаря такому дизайну, колонки, несколько неустойчивы, несмотря на имеющиеся резиновые ножки. 

Цена: $59 
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Двухполосная акустическая 
система: 

3,2” - широкополосный ди¬ 
намик и 2” - высокочастотный 
динамик. 

Заявленные характеристи¬ 
ки: РМРО 2 х 120ѴѴ, ЯМЗ 2 х 
ЗѴѴ. 

Диапазон частот: 50Н2 - 20 
кНг, что крайне сомнительно, 
и это можно увидеть из оценок 
жюри. На лицевой панели присутствуют регуляторы громкости 
и тембра. 

Разъем для подключения наушников и другие дополнитель¬ 
ные входы и выходы отсутствуют. Короткий кабель между правой 
и левой колонками. На столе колонки стоят устойчиво, благодаря имеющимся резиновым ножкам и характерной форме самих колонок. 

Цена: $33 



^ общая оценка: 15.2 ^ 

КРИТЕРИЙ: 



ВНЕШНИЙ ВИД 

3 3 3 2 2 

2.6 

УДОБСТВО ЭКСПЛУАТАЦИИ 

3 3 4 2 5 

3.4 

КАЧЕСТВО ВЫСОКИЕ ЧАСТОТЫ 

3 2 3 2 2 

2.4 

ЗВУЧАНИЯ СРЕДНИЕ ЧАСТОТЫ 

3 12 2 3 

2.2 

НИЗКИЕ ЧАСТОТЫ 

3 112 2 

1.8 

ГРОМКОСТЬ 

2 12 2 2 

1.8 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ возможности 


1 



Двухполосная акустическая 
система: 4,1" низкочастотный 
динамик и 2” высокочастотный 
динамик. 

Заявленные характеристи¬ 
ки: мощность РМРО 2 х 240 \Л/, 
ПМ5 2 х ЭѴѴ, диапазон частот: 
40Нг-20 кНг, что также сомни¬ 
тельно. 

Есть регулировка громкости, низких и высоких частот. 

В остальном колонки повторяют Теас Роѵѵег Мах 120, только 
несколько больше по размеру и играют громче, но явно не на 2 х 
9ѴѴ. 

Цена: $44 



КРИТЕРИЙ: 


ВНЕШНИЙ ВИД 


УДОБСТВО ЭКСПЛУАТАЦИИ 


КАЧЕСТВО ВЫСОКИЕ ЧАСТОТЫ 

ЗВУЧАНИЯ СРЕДНИЕ ЧАСТОТЫ 

НИЗКИЕ ЧАСТОТЫ 


ГРОМКОСТЬ 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 


3 2 4 2 5 

3 3 3 3 3 

4 3 3 3 2 

3 2 2 2 2 

3 12 2 2 


Поразмышляв над вышеизложенным, 
мы выделили для себя два основных во¬ 
проса: 

- критерии для тестировании; 

- методика тестирования. 

Ответ на первый вопрос нашелся до¬ 
вольно быстро. Представив себя покупа¬ 
телем колонок, мы сразу поняли, что нас 
мало интересует химический состав 
пластмассы, из которой сделаны колонки, 
или тип изоляции проводов. Нас интересо¬ 
вали исключительно потребительские ка¬ 
чества, то есть: внешний вид, удобство 
эксплуатации, качество звучания, допол¬ 
нительные функции и возможности, гром¬ 
кость звучания. И уже после этого хоте¬ 
лось все эти качества сопоставить с це¬ 
ной, которую придется заплатить за ту или 
иную пару колонок. Поэтому мы решили 
оценить каждую модель по этим критери¬ 


ям и дать по каждому из них оценку, 
не связанную с размерами, ценой и други¬ 
ми достоинствами и недостатками данной 
модели. Проще говоря, жюри оценивало, 
к примеру, качество звучания колонок бе¬ 
зотносительно их размера или удобство 
эксплуатации вне зависимости от их цены, 
давая лишь оценку "хорошо”, “ плохо” или 
“отлично”, "удобно" или “не удобно”. Второй 
вопрос - как проводить тестирование - 
заставил нас поразмышлять несколько 
больше. Давать общую оценку жюри нам 
показалось не совсем верным, так как это 
компромиссная оценка. Например, если 
три члена жюри оценивают внешний вид 
колонок на “3", “4", ”4”, то скорее всего, 
коллективная оценка будет “4", а средняя - 
"3,67”. Кроме того, нам показалось, что 
выведение средней оценки из нескольких 
оценок членов жюри придаст некоторое 
подобие статистики нашим исследовани¬ 


ям. Поэтому мы решили, что пять членов 
жюри будут оценивать колонки по пяти¬ 
балльной шкале по каждому критерию от¬ 
дельно. Затем, по каждому критерию будет 
выведен средний балл и , в конце концов, 
суммарный балл для каждой модели. В ре¬ 
зультате, мы могли бы выбрать колонки, 
имеющие лучшие потребительские харак¬ 
теристики. Сопоставив суммарный балл 
с ценой, мы можем выбрать самые “вы¬ 
годные” колонки и “оптимальные” колонки 
за те деньги, которые собираемся потра¬ 
тить. 

Критерии 

Внешний вид - члены жюри ставят 
оценку, исходя из собственного понятия 
"прекрасного”. 

Удобство эксплуатации - учитывается 
удобство расположения органов управле¬ 
ния, длина соединительных кабелей, эле- 


0 динамиках, использован¬ 
ных в этих колонках, сказано, 
что они НІ-РІ и широкополосные. 
Частотные характеристики не 
указаны. Обещанная мощность: 
РМРО 2 х 25ѴѴ и ВМЗ 2 х ЗѴѴ. 

Имеется регулировка гром¬ 
кости и низких частот. Возмож¬ 
ности подключения наушников 
или чего-нибудь еще нет. Как и все тестируемые колонки такого 
размера, их приходится придерживать другой рукой при включе¬ 
нии или попытке что-нибудь регулировать. Отличает эти колонки, 
как, впрочем, и всю серию колонок ТурИооп, от всех остальных не¬ 
обычный способ подключения их к сети через специальный пере¬ 
ходник к системному блоку компьютера. 

Цена: $19 



Г ТурИооп 25 

общая оценка: 16.6 | 

КРИТЕРИЙ: 



ВНЕШНИЙ ВИД 

3 4 3 2 3 

3 

УДОБСТВО ЭКСНЛУАТАЦИИ 

4 4 3 3 3 

3.4 

КАЧЕСТВО ВЫСОКИЕ ЧАСТОТЫ 

4 2 3 3 2 

2.8 

ЗВУЧАНИЯ СРЕДНИЕ ЧАСТОТЫ 

3 2 3 4 2 

2.8 

НИЗКИЕ ЧАСТОТЫ 

2 112 1 

1.4 

ГРОМКОСТЬ 

3 13 2 2 

2.2 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 


1 
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менты индикации, простота подключения 
и тому подобные качества. 

Качество звука. Высокие, средние 
и низкие частоты - мы решили давать 
оценку качества звука в трех диапазонах 
частот [высокие, средние, низкие], так как 
звучание колонок все-таки главный кри¬ 
терий их качества, а преобладание крите¬ 
риев, связанных с внешним видом, по на¬ 
шему мнению, может привести к неверной 
оценке в целом. 

Гоомкость звучания - так как измерить 
номинальную выходную мощность колонок 
не представляется возможным, а на ко¬ 
робках и в инструкциях к колонкам зачас¬ 
тую приведены характеристики, более 
подходящие к Ні-Рі или НІ-ЕпсІ технике, мы 


придумали такой критерий: каждый член 
жюри выставляет оценку согласно личным 
требованиям к уровню громкости мульти¬ 
медийных колонок вообще. Регулятор 
громкости на всех колонках устанавливал¬ 
ся на 50%, так как на всех колонках на 
этом уровне громкости искажения практи¬ 
чески не заметны. Как правило, колонки, 
у которых искажения становились замет¬ 
ны на уровне громкости 50-60%, получа¬ 
ли оценку “3”, 60-70% - "4”, 70% и более 
- ”5", если мощность колонок в целом уст¬ 
раивала членов жюри. Несомненно, это 
важный критерий, так как, согласитесь, 
неприятно купить большие колонки по 
20\Л/ и потом слушать их на 1/3 мощнос¬ 
ти из-за сильных искажений при высокой 


громкости. 

Дополнительные возможности - оцен¬ 
ка определяется, исходя из наличия шести 
дополнительных возможностей или конст¬ 
руктивных особенностей, улучшающих по¬ 
требительские качества и отсутствующих 
у других колонок. Максимальный балл - 
“5", так как среди всех представленных ко¬ 
лонок, ни у одной не обнаружилось нали¬ 
чие всех шести возможностей и особенно¬ 
стей: 

- возможность подключения к сети 
более удобным способом; 

- дополнительный, желательно, регу¬ 
лируемый выход для подключения низко¬ 
частотной колонки; 

- второй линейный вход, желательно, 


Двухполосные колонки 
большого размера, оборудова¬ 
ны 1,5" высокочастотным и 4" 
низкочастотным динамиками. 

Мощность, заявленную произ¬ 
водителем - РМРО 2x80\Л/ 
и РМЗ 2x1 8ѴѴ - можно смело 
поделить на два, но все равно 
прилично. ТурНооп 160 - это 
единственные колонки из всех 
представленных, оснащенные 
цифровым управлением, т.е. 
громкость регулируется нажа¬ 
тием кнопок и Регули¬ 
ровка тембра отсутствует, зато есть некий 30 режим (ЗОтосІе: 

0x1,0x2,0x3- как сказано на упаковке), переключаемый одной кнопкой. 30 режим скорее портит звук, чем улучшает. Возможно поэтому у этих 
колонок оценки за качество звучания ниже, чем у аналогичных колонок ТурЬооп 260. Подключение наушников или другого оборудования не пре¬ 
дусмотрено. Устойчиво стоят на столе, и пользоваться ими, в общем, удобно. Также можно снять защитную решетку, и тогда станет видно дина¬ 
мики. Подключение питания - через переходник к системному блоку компьютера. 

Цена: $43 




Эти колонки в целом похожи 
на Турбооп 160, хотя звучат 
лучше. Заявленная мощность: 
РМРО 260ѴѴ. Других данных 
нет. Органы управления реали¬ 
зованы обычным образом, 
правда, ручки регулировок рас¬ 
положены в самом низу колонки 
в узкой глубокой нише, и крутить 
их не очень удобно. Имеются 
регулировки громкости, низких 
и высоких частот. Возможности подключения чего-либо нет. Пи¬ 
тание подключается как и у всех представленных колонок 
Турігаоп. 

Цена: $42 





Самые невзрачные колонки 
из всех тестируемых колонок со 
следующими характеристиками: 

Динамик - широкополос¬ 
ный 57 мм., диапазон воспро¬ 
изводимых частот - 50Н2 - 16 
кНг, что явно далеко от истины. 

Указанная мощность: РМРО 
36ѴѴ, РМ5 2хЗѴѴ, скорее всего, 
соответствует действительнос- 


Имеется разъем для подключения наушников. 
Цена $25 


г Сепіпз 5Р 303 

общая оценка: 15.6 | 

КРИТЕРИЙ: 



ВНЕШНИЙ ВИД 

2 3 2 2 3 

2.4 

УДОБСТВО ЭКСПЛУАТАЦИИ 

2 3 2 2 2 

2.2 

КАЧЕСТВО ВЫСОКИЕ ЧАСТОТЫ 

4 13 2 4 

2.8 

ЗВУЧАНИЯ СРЕДНИЕ ЧАСТВТЫ 

3 3 3 3 2 

2.8 

НИЗКИЕ ЧАСТОТЫ 

2 112 2 

1.0 

ГРОМКОСТЬ 

3 2 3 3 3 

2.8 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 


1 
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с регулируемым балансом между входами; 

- разъем для подключения наушников, 
желательно, с автоматическим отключе¬ 
нием колонок; 

- наличие резиновых, пластиковых 
и тому подобных подставок или ножек для 
избежания дребезжания при высокой 


громкости или скольжения колонок по сто¬ 
лу, а также наличие приспособлений для 
размещения колонок каким-либо другим 
способом. 

- функции обработки звука (расшире¬ 
ние стерео базы, усиление низких частот 
И Т.П.). 


За наличие каждой такой возможности 
или особенности давался 1 балл. 

Таким образом, получилось всего семь 
критериев, то есть максимальная общая 
оценка составляет 35 баллов. 





Небольшие колонки, внеш¬ 
не не особенно привлекатель¬ 
ные, но с приличным звуком. 
Динамик 76 мм, широкополос¬ 
ный. Заявленная мощность: 
РМРО 120ѴѴ и РМЗ ІОѴѴ (не¬ 
известно, на канал или общая). 
Диапазон частот от 1ООНг - 15 
кНг - вполне соответствует дей¬ 
ствительности. Хотя КОЛОНКИ 
и снабжены резиновыми нож¬ 


ками, все равно скользят по столу. 
Цена $32 



ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ ЩШШШШШ 1 




Колонки выполнены в ха¬ 
рактерном для данной фирмы 
стиле и снабжены динамиками 
А5Т (Асйѵе Зегѵо ТесНпоІоду], 
как и все колонки Ѵатайа. Ди¬ 
намик 6,5 мм, широкополосный. 
Заявленная мощность НМ5 2 х 
5ѴѴ и диапазон частот 80Нг- 
20 к№ и, в общем, в это верит¬ 
ся. 

Органы управления - регу¬ 
лировка громкости и тембра. 
Имеется возможность подклю- 
наушников, низкочастот- 


КРИТЕРИЙ: 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 003М0ЖН0СТИ 


и второй линейный вход. Как и все маленькие колон- 
іт по столу при нажатии кнопки включения. 


.а: 29 


ВНЕШНИЙ ВИД 


П| 3.8 

УДОБСТВО ЭКСПЛУАТАЦИИ 

И 4,2 

КАЧЕСТВО 

ВЫСОКИЕ ЧАСТОТЫ Щ 

П 4.2 

ЗВУЧАНИЯ 

СРЕДНИЕ ЧАСТОТЫ Ш 

1 4.4 


НИЗКИЕ ЧАСТОТЫ Щ 

Я 4 

ГРОМКОСТЬ 


1 4.4 



Среднего размера колонки, 
выполненные в строгом стиле. 
Динамики АЗТ (Асйѵе Зегѵо 
ТесЬпоІоду) 80 мм, широкопо¬ 
лосные. Заявленная мощность: 
2x1 ОѴѴ, кажется несколько за¬ 
вышенной. Частотный диапазон 
70Нг-20 кНг. Имеется регули¬ 
ровка громкости и тембра, вы¬ 
ходы для подключения наушни¬ 
ков, низкочастотной колонки 
второй линейный вход с регу¬ 


лировкой баланса между входами [на задней панели). 
Цена: $80 
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Тоже самое, что УЗТ-М15 
функция йЗР (□іді^аі 
лпсі Ргосеззіпд), в принци- 
сколько улучшающая зву¬ 
чание. Судя по оценкам внеш¬ 
него вида, синяя кнопка вклю¬ 
чения ОЗР и синяя надпись 
слегка оживили вид колонок по 
сравнению с моделью ѴЗТ- 
М15. 



общая оценка: 33 ] 

КРИТЕРИЙ: 



ВНЕШНИЙ ВИД 

ѴППСРТПП ЧНГППѴАТЛІІІІУ 

5 5 4 4 4 

4.4 

4.2 

5 

5 

4.4 

У Д ІІЬ и 1К11 ЛѴілІІІіУНіНЦпіі 

КАЧЕСТВО ВЫСОКИЕ ЧАСТОТЫ 

ЗВУЧАНИЯ СРЕДНИЕ ЧАСТОТЫ 

НИЗКИЕ ЧАСТОТЫ 

5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 

4 5 4 4 5 

ГРОМКОСТЬ 

5 5 5 5 5 

5 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 


5 



I 

к 

і, 
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Как проходило тестирование 

Объяснять, как выставлялись оценки 
по критериям "Внешний вид”, “Удобство 
эксплуатации" и “Дополнительные воз¬ 
можности”, я думаю не стоит - это и так 
понятно. Для исследования звуковых ха¬ 
рактеристик, в следствие отсутствия необ¬ 
ходимой технической базы, был выбран 


метод, описанный выше - на слух, но с на¬ 
шими поправками. Источником звука бы¬ 
ла выбрана высококачественная звуковая 
плата биіііетоі; Махі Зоипсі 64 Ноте ЗСисІіо 
2 [ восьмиканальная цифровая студия + 
сэмплер 20МЬ с полифонией 64 ноты + ЗВ 
Рго) с отношением сигнал/шум > 88 бВ 
[А]. Воспроизводилась демо-композиция 
от этой платы (7 цифровых (ѴѴАѴ) и 4 МО 


канала) - песня в стиле рок с хриплым во¬ 
калом и перегруженной гитарой, а также 
композиция в стиле техно [компрессиро¬ 
ванный звук МРЗ) с большим количеством 
звуков низких частот и небольшим - высо¬ 
ких, и классическое произведение для 
струнного оркестра [МЮІ файл) с большим 
количеством высоких и средних частот. 


только из соображений цены. Эта диа¬ 
грамма может помочь сделать правиль¬ 
ный выбор в определенном диапазоне цен. 


Потребительские качества ^ 



ѴатаКа Ѵ8Т М2008Р ($86) 

ннні 

■НИН 

нини 

нини 

■НИН 

■и^н 

■НН 

ѴатаКа ѴБТ-М15 ($80] 

шшшшш 

■ИНН 

иннн 

нини 

І^ниі 

ИНИН 

1 

ѴатаКа Ѵ8Т-М7 ($60) 

■нн 


нни 

ИНИН 

НН 

ИНН 


Еепіио 8Р710 ($32) 

ИНИН 

ИНИН 



н 



Бепіиз 8Р330 ($34) 

■ннн 

нннм 

нини 

■ 




Ееяіиз 8Р303 ($25) 

■НИН 

нини 

■нни 

■ 




ТурКооп 260 ($42) 

ИНИН 


нини 

■НИН 

нни 



ТурКооп 160 ($431 

ИНИН 

НННЙ 

ИНИН 


НН 



ТурКооп 25 ($19) 

■нін 


ни 

н 




Теас РожегМах 240 ($44) 

■ИНН 

нини 

иннн 

шл 




Теас РожегМах 120 ($33) 

НН 

ИНИН 

НИН 





РКНІро 8ВС220ВМ ($59) 

^НИ 

ними 

нини 

ИНИН 

НН 



РКШрз РСА120 ($38| 

ИНИН 

иннн 


НИН 




0 5 -10 15 20 25 30 35 


Отношение потребительских качеств к цене 


ѴатаКа Ѵ5Т М2ВВ5Р ($8В) 
ѴатаКа Ѵ5Т-М15 ($80] 
ѴатаІіа Ѵ5Т-М7 ($60] 
Беніігс 5Р710 ($32) 
Бепіиз 8Р330 ($34] 
Еепіае 8Р303 ($25] 
ТурНовп 260 ($42) 
Туріюоп 160 ($43] 
ТурКооп 25 ($19] 
Теас РожегМах 240 ($44) 
Теас РожегМах 121 ($33) 
РЬШрз 8ВС220ВМ ($59) 
Рііііірз РСА120 ($38] 


=3 


По горизонтальной оси располагается 
ношение потребительских качеств к це- 
і [сколько баллов можно “купить” за $1 


стоимости колонок). Естественно - 1 
показатель у самых дешевых, то еі 
мых “выгодных”, если покупка де 


№2 (10], ФЕВРАЛЬ 1008 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
















































































Системные блоки 

Р-Н266/32/3,2/МаГгох 4тЬ 
Р-200 ММХ/32/3,2/ Маігох 2тЬ 
Р-166 ММХ/16/2.0/Тгіо 6402 ІтЬ 
Кб-200 ММХ/32/3, 2/МаІгох 2тЬ 
Кб-166/16/1, ббЬ/Тгіо 6402 ІтЬ 

Комплектующие: ІпіеІ. А5(25ТеК, Маігох 
Мультимедиа: СгеаНѵе, Оаг-Нірзіег 
Факс-модемы: (25 Ко ЬоГісз 
Источники бесперебойного питания: АРС 


от $1410 
от $780 
от $507 
от $744 
от $475 


Серверы 
Графические станции 
Компьтеры 
любой конфигурации 
с гарантией до 3 лет. 






Мониторы 

НііасЬі гарантия 3 года 
15“ 50012/500ЕТ ТСО-92 $299/330 

17“ 630ЕТ/6П ТС0-95(92) $599/690 

19“ 751ЕТ ТС0-95ИЕ02 $1090 

21“ 802ЕТ/803ЕТ ТСО-95 $1590/1870 

Оіе\м5опіс гарантия 3 года 
15“ Е655 $305 

15“ 1505/150 А $340/384 

17“ 0Т775/17Р5 $720/690 

17“ 170А/1705 $610/595 

Иокіа гарантия 2 года 
15“ 449 Ха $445 

17" 447 Хі $920 




Принтеры 
НеѵеІеП Раскагй 
ѴеакМ 400/670с/690с+ 
Іазегйеі 6І/6Р 
Ер$оп 51у!и$ 
200/600/800 
Сканеры 
МиНек 

1200 5Р/12005РРК0 
800 И 5Р/600 // СѴ 



$165/210/270 

$410/790 

$155/269/420 


$320/715 

$260/190 




вас/ 


А также у нас есть разные игры! 


Метро “Алексеевская" Звездный б-р. д. 21, офис 526. 

Тел. /Факс: 215-5701, 215-2775, 215-2057, 215-0410, 215-5913, 215-0701 
Е-таіІ: гзргод@с1о1.ги ѵѵѵѵѵѵ.гиззіуіе.ги 
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N I С Н Т М А К Е 

{ -К ■ ТЗщ., 


Разница между магом и колдуном та, что 
первый действует сознательно, зная, какой 
получится результат, тогда как второй не 
знает, как это происходит. 

Папюс 


Жанр: 30 файтинг + Зй Асйоп 
Издатель: Асйѵізіоп 
Разработчик: КаІізСо ЕпСегСаіптепІ; 

Системные требования: Репйигп 133, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется: Репйит 150, 32 МЬ РАМ, Зй уск. 
МиІІірІауег: п/а 

ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Большой пожар 

Туманный Альбион — страна зага¬ 
дочная и неповторимая. Родина Шекс¬ 
пира и Мистера Бина, она до сих пор 
продолжает преподносить нам сюрпри¬ 
зы. Каждый год открываются интерес¬ 
ные подробности из жизни этой страны 
и ее столицы — известного городка Лон¬ 
дона. 1997 год оказался довольно на¬ 
сыщенным в плане поступления новой 
информации. Известная европейская 
фирма КаІізЬо ЕпГегТаіптепГ, покопав¬ 
шись в запыленных архивах и проведя 
умопомрачительные раскопки на терри¬ 
тории Лондона (случайно был разрушен 
Тауэр), преподнесла нам новую версию 
Большого Пожара в Лондоне, который 
имел место быть в 1666 году нашей 
эры. Оказывается, все было не абы так. 
И не от искры возгорелось пламя, а от 
вполне определенной факела (или свеч¬ 
ки), несомого одним из членов Братст- 


■ Долгожданная встреча і 
фонарем 


ва... Тут, пожалуй, мы и остановимся. 

Год тысяча 666-й. Тайное англий¬ 
ское общество “Братство Геката” начало 
эксперименты по выведению на свет 
Божий искусственного человека. Мы 
сейчас не будем вдаваться в подробно¬ 
сти и обсуждать возможность подобных 
экспериментов в те времена, когда на¬ 
ука находилась в, мягко говоря, зача¬ 
точном состоянии. Но что было, то было. 
И вот эти братишки, болтая в склянках 
вирусы и бактерии, пытались родить су¬ 
перчеловека. Гитлер не был первым 
в своих бредовых идеях относительно 
супер-расы. Англичане, видимо, тоже 
были насквозь пропитаны этой идеей. 
Должно быть, из-за того, что должного 
оборудования для проведения подобных 
изысканий в 1666 году не существова¬ 
ло, а компьютеры с операционной сис¬ 
темой ѴѴІпсІоѵѵв 95 братишкам только 
снились (везет же людям!], вместо су¬ 
перчеловеков на свет появля¬ 
лись всяческие страшенные 
монстрики и зомбики. Хотя это 
и можно объяснить научно. Ведь 
в качестве “материала для ра¬ 
боты” они вытаскивали из могил 
трупы умерших сородичей. А что 
хорошего может получиться из 
полуразложившегося трупа? 
Вот именно! Но, наверное, 
в воспаленных мозгах братишек 
не затухала идея суперчелове¬ 
ка, и они решили выпустить 
злобный вирус (опустим тот 
факт, что в то время наука ниче¬ 
го не знала о том, что такое ви¬ 
русы) в народ. Братишки дума¬ 
ли: “А ну вдруг получится!". 

Но среди Братства нашелся 
все-таки один умный человек, 
который, взвесив все “за” 
и “против”, решил предать бра¬ 
тишек (погрозим этому отступ¬ 
нику пальчиком). И ладно бы он 
сдал их тогдашней полиции! 
Нет, он вероломно решил сжечь 
э обитель братства к та- 
любимым пауком под любимым кой-то-фене. Не известно, как 
ему удалось собрать всех бра- 
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тишек в одном месте одновременно, 
но известно, что этот кровавый поджог 
ему удался. К сожалению, истории неиз¬ 
вестно имя сего героя. Памятника перед 
Королевским Дворцом ему не постави¬ 
ли, в скрижалях не записали. В отличие 
от своего греческого прототипа — Геро¬ 
страта, который еще до нашей эры спа¬ 
лил храм Артемиды, слава обошла лон¬ 
донского героя стороной. Хотя послед¬ 
ствия этого поджога оказались, несо¬ 
мненно, более кошмарны, нежели дет¬ 



ские забавы грека. Братишка немного 
не рассчитал и нечаянно сжег пол-Лон¬ 
дона. Он, видимо, забыл, что в те време¬ 
на множество зданий были деревянны¬ 
ми, а поэтому горели довольно неплохо. 
Жители столицы Британии, скорее все¬ 
го, были просто безмерно благодарны 
нашему ЬѵѵізЕесІ (ігезіагЬег’у... 

Прошло 168 лет. О Большом Лон¬ 
донском Пожаре забыли почти все, кро¬ 
ме историков. Город восстал из пепели¬ 
ща и даже процветал. Колонии приноси¬ 
ли ощутимую прибыль, Шерлок Холмс 
ходил в детский сад, а идеи Братства со¬ 
хранились... И тут население Лондона 
вновь постигла ужасная участь — чумаі 
Странно, но болезнь эта оказалась ка¬ 
кой-то ненормальной. Люди не умира¬ 
ли, а трансформировались в монстров. 
Этот процесс все ускорялся и грозил пе¬ 
рерасти в эпидемию, чего допустить бы¬ 
ло нельзя. И тут в архивах всплывает 
имя Отца Игната (или Игнатиуса по-их- 
нему]. Однажды этот специалист по 
древним скрижалям и манускриптам 
нашел на своем прекрасном коврике 
перед дверью, на нем кстати было напи¬ 
сано “ѴѴеІсоте Ноте!”, довольно тол¬ 
стенную книженцию, в которой было на¬ 
царапано множество непонятных слов, 
из которых Игнат понял только одно — 
вирус ! Дабы восполнить ужасные про¬ 
белы в своих знаниях, Отец решил обра- 
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титься за помощью к знаменитому док¬ 
тору Ф, — английские спецслужбы за¬ 
претили разглашать его настоящее имя. 

Но в самый последний момент доктора 
пришили... Однако, осталась у него отно¬ 
сительно симпатичная дочка — Надя, 
которая решила, что компания такого 
мужчины, как Игнат, ей очень даже под¬ 
ходит, и отправилась с ним искать при¬ 
ключений на свою и его голову. Благо 
перед своей внезапной кончиной Дохтур 
Ф. успел сказать одно имя, которое ни 
нам, ни тем более Игнату с Надей ниче¬ 
го не сказало — Адам Кроули [Абат 
Сгоѵѵіеу]. 

Ѵігіиа КаМег 3 

Прочитав эту недлинную историю, 
вы, наверное представили себе умопо¬ 
мрачительный диезі с закрученным сю¬ 
жетом? А вот и нет. "Кошмарненькие 
Существа” представляют собой нака¬ 
чанный адреналином и действием трех¬ 
мерный файтинг с перспективой от тре¬ 
тьего лица а-ля ТотЬ Паібег и, соответ¬ 
ственно, болтающейся за спиной каме¬ 
рой. Теперь вы будете бегать не по рин¬ 
гу, пытаясь накостылять одному-един- 
ственному оппоненту, а по те-е -е -е -е 
-емным и стра-а-а-а-а-а-ашным 
кварталам Лондона XIX века, кромсая 
и разрывая на куски порождения злых 
гениев “Братства Геката". Именно так — 

“кромсая и разрывая”. Забудьте о пис¬ 
толетах, ракетницах и навороченных 
БФГовинах. Верный меч (посох) в руках 
да ноги, обутые в тяжелые сапоги - вот 
и весь ваш основной арсенал. По пути 
вам, конечно, будут попадаться всякие 
бонусы вроде пистолетов и связок дина¬ 
мита, но бонусов мало, а жизнь коротка, 
и приходится надеяться только на свои 
файтинговые способности. Вот тут вы 
сможете развернуться! Прощай, 

Огеатз іо Пеаіііу со своими нищенски¬ 
ми двумя ударами ногой и рукой, здрав¬ 
ствуй Ѵігіиа РідМіег 2 с кучей спецприе- 
мов. К сожалению, сделать подъем с пе¬ 
реворотом в МідГіітаге Сгеаіигез вам 
не удастся — разработчики не хотят пач¬ 
кать вас слизью, но вот тройное саль¬ 
то-мортале с последующим разрезани¬ 
ем врага на две одинаковые половин¬ 
ки - это вполне в духе игры. Наваляем 
братишкам! 

Итак, в целом, ІМІдііІтаге Сгеаіигез 
можно назвать горячей смесью трех¬ 
мерной бродилки ТотЬ Ваібег и трех¬ 
мерного файтинга Ѵігіиа РідЬіег (или 
Тіте ѴѴаггіогз — там тоже есть 
бо-о-о-о-ольшие мечи). Именно так. 

Вы ходите по полностью трехмерному 
городу, встречаете врагов, шинкуете их, 
а камера постоянно облетает место 
действия и запечатлевает вас с самых 
выгодных ракурсов. Красотища! Тем бо¬ 
лее, что таких сильных глюков с несо- 
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стыковкой текстур, как в ТВ, 
здесь не наблюдается, и камера 
никогда не въедет в стену, ос¬ 
тавляя вас в недоумении по по¬ 
воду вашего местонахождения. 

В целом, ІЧІдІтітаге Сгеаіигез 
представляют собой почти но-, 
вое слово в жанре Зй асііоп. 

И об этом стоит поговорить 
подробнее. 

Лондонок туманный 
городок 

Выбор главного героя 
в [МідЬітаге Сгеаіигез не богат. 

Вы можете играть или за Игна¬ 
та, или за Надю. Особых отличий 
между ними в самой игре не 
ся, разве что некоторые спецудары от¬ 
личаются по исполнению и комбинаци¬ 
ям клавиш. К слову сказать, у каждого 
из персонажей имеется аж по 14 спец- 
приемов. Для изничтожения мутировав¬ 
шего населения Лондона вполне хватит. 
Но, практически, все махания выглядят 
весьма эффектно. Модели и главных 
героев, и противостоящих им монстров 
весьма неплохо детализированы. Дев¬ 
чушка вполне может потягаться с самой 
Ларой Крофт, а уж по своим гимнасти¬ 
ческим возможностям она далеко ос¬ 
тавляет прославленную “Женщину Ин¬ 
тернета”. В !\ІС можно играть только для 
того, чтобы посмотреть, как эта краса¬ 
вица тремя скользящими ударами рас¬ 
членяет ходячего зомби. Сначала отле¬ 
тает одна рука, потом со свистом отде¬ 
ляется голова... Надя делает умопомра¬ 
чительнейшее быстрое движение мечом 
и разрубает оставшееся “тело” 
пополам... И еще раз разделяет 
повисшие на секунду в воздухе 
половинки еще на четыре части. 

Все это кровавое хозяйство па¬ 
дает оземь, и вот уже ничто не 
напоминает нам о том, что не¬ 
давно здесь бродил монстр. 

Поединки выглядят обал¬ 
денно! Это, конечно, не Теккеп 3 
на игральных автоматах, но для 
такой игрушечки весьма и весь¬ 
ма неплохо. Кровавые брызги 
разлетаются во все стороны, 
отрубленные головы отлетают 
от потолка, монстры, упав на д 
стену, так и остаются лежать, т 
прислонившись к ней. Дизайн 
самих уровней не то, чтобы иде¬ 
ален, но подобие города ощу¬ 
щается сполна. Маленькие па~ 
лисадики около домов окруже¬ 
ны аккуратным заборчиком, 
на кладбище полно могильных 
плит (странно!), а на некоторых 
улицах даже стоят кареты рядом 
с полусъеденными трупами ло¬ 
шадей. Мрачноватая картинка? 



Где это Надя так фехтовать выучилась? 


Дык! 

Вообще, графическое исполнение 
игры находится на должном на сего¬ 
дняшний день уровне. Богатые текстуры, 
поддержка акселераторов (без них луч¬ 
ше не играть — подтормаживает даже на 
Р200), весьма неплохие спецэффек¬ 
ты — взрывы, дождь, туман, снег, дым, 
выстрелы и так далее, все создает соот¬ 
ветствующее впечатление. Жаль, что 
в движке игры такое понятие, как “мно¬ 
гоэтажность", отсутствует напрочь. 
И вообще, временами раздражает то, 
что пойти куда хочешь - нельзя. Иногда 
невозможно даже запрыгнуть на ка¬ 
кой-нибудь ящик! Если еще учесть аб¬ 
солютную прямолинейность уровней, 
то создается печальная картина. Запу¬ 
таться в лабиринтах невозможно 
в принципе! 

Пара переключателей на уровне не 
сделают эту игру приключением, как ни 



Легким движением руки голова меняется местами < 
Извините, маленькая техническая неувязка 





ГСеѵіеѵѵ/МідНГтаге Сгеаіцгез 



■ Эк тебя разнесло-то! 


Но особенно радуют пауки! 
Оооо! Этих тварей убивать - одно 
удовольствие. Сначала можно от¬ 
рубить все лапы, а потом грязно 
надругаться над очетвертованным 
телом (Уххх! Какие мы жестокие!) 
путем... отрубания того, что еще 
отрубается. Кстати, расчленению 
в игре доступны все монстры, кро¬ 
ме, пожалуй, боссов. Но делать это 
надо умеючи, и опыт по выделке 
мяса к вам придет не сразу. Зато 
потом вы будете, как заправский 
мясник, отправлять к праотцам 
чудовищ одного за другим. И не 
бойтесь их размеров. Особым ин¬ 
теллектом эти исчадия ада не от¬ 
личаются, и даже “зігаіе" им не 


старайся. Жаль, что все 16 уровней до- помогает. Обычно достаточно зажать 


вольно однообразны. Нет-нет, они от- гада в углу и лупить его тройными уда- 


личаются и дизайном, и некоторыми 
прочими элементами окружающей об¬ 
становки, - например, на верфи стоит 
полупостроенный корабель, но... одно¬ 
образие лабиринтов к середине игры 
уже начинает сильно досаждать. Хотя 
действие по большей части происходит 
на открытой местности. В общем, 
от уровней остается впечатление про¬ 
стоты. Красивой, но простоты... 

И графика призвана скрыть эту про¬ 
реху. Падающие осенние листья выгля¬ 
дят действительно классно, а повисший 
туман при 30 ускорителе смотрится 
почти как настоящий. И уж тем более 
ореолы света (доступно и без ускорите¬ 
ля] здорово окунают вас в атмосферу 
ночного ужасного Лондона. Звуковое 
сопровождение дополняет игру, но никак 
не выделяется супер-качеством и осо¬ 
бой проработанностью. Музыка ничего 
особенного из себя не представляет; 
звуки, хотя и соответствуют производи¬ 
мым действиям, не заставляют застыть 
в немом восхищении... В общем — сред¬ 
не. Никак не дотягивает до уровня хита. 

Лондоньеры 


рами ногой - он почти наверняка не 
сможет вывернуться. Иногда, правда, 
на вас может напасть сразу 3 или 4 зве¬ 
ря, причем разных мастей. Но! Они 
практически никогда не нападают ско¬ 
пом. Толпа будет стоять и ждать своей 
участи, в то время как вы продолжите 
крошить на куски очередную жертву. 
Редкие случайные вылазки в ваш стан 
не стоит принимать в расчет. Кстати, 
убийство для вас является сущей необ¬ 
ходимостью. В левой части экрана, 
над указателем уровня здоровья, поме¬ 
щен еще один - в нем показан уровень 
вашей “насыщенности убийствами”. Ес¬ 
ли он заканчивается, то здоровье очень 
быстро улетучивается, и поэтому вам 
просто необходимо как можно чаще 
уничтожать вражин, не пробегая мимо 
них. Ведь с каждой новой жертвой вы 
продляете себе жизнь... Экий завуали¬ 
рованный вампиризм, оДнако! 

После прохождения нескольких 
уровней встречаются боссы, которые, 
следуя традициям жанра, просто так 
умирать не хотят. Придется находить об¬ 
ходные пути к их уничтожению. Напри¬ 
мер, первый босс, здоровенная гидра, 


В городке Лондонке, как известно, 
обитают жители. Мирные экземпляры 
вам точно не попадутся, а вот с агрес¬ 
сивно настроенными разнообразными 
дитями Братства вам придется столк¬ 
нуться не единожды. Господи, ну кто мог 
предположить, что ученые в 17 веке 
смогут создать столь сильный вирус, 
под воздействием которого на свет по¬ 
вылазит столько противнейших тварей! 
Начиная с “прямоходящих” зомби- 
ков-тугодумиков и мутировавших здо¬ 
ровенных собак (кстати, не сразу и пой¬ 
мешь, что это собака] и заканчивая ог¬ 
ромными щупальцедвигающими ось¬ 
миногами, которые так и норовят задеть 
вас издалека. Летающих таврей тоже 
предостаточно—здесь и гарпии, и непо¬ 
нятные насекомоподобные отродья (на¬ 
верное, мухи], и прочие. 


пышущая огнем из всех своих пастей, 
умерщвляется полным обвалом всех 
стоящих вокруг нее колон. Она немного 
поплачет — да и умрет под окончатель¬ 
ным ударом поддых (или что там у гидр 
находится в самом низу]. Последующие 
боссы также уничтожаются почти по¬ 
добно первому. Разнообразия тут нет. 

Несмотря на всю аркадность 
и “файтинговость” игрового процесса, 
в ЫідЬЬтаге ОеаШгез наличествует та¬ 
кая полезная вещица, как инвентарь. 
Туда можно и нужно складывать всякие 
попадающиеся по дороге бонусы. Среди 
них самым ценным является... пистолет. 
Их здесь даже два вида. Обычный 
и многоствольный. Причем из каждого 
можно сделать только один выстрел! 
Понятия “патроны” в N0 не существует 
в принципе. Правда, вы можете найти 
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несколько пистолетов, но они не столь 
распространены в округе, чтобы палять 
из них в кого попало. А вещь и вправду 
удобная - с одного выстрела валит 
практически любого монстра. А из мно¬ 
гоствольного можно положить множе¬ 
ство гадов вокруг, если вам не повезло 
и целая шобла окружила вас, сверкая 
зубами и когтями. Кроме огнестрельно¬ 
го оружия, попадаются всяческие вари¬ 
ации оружия массового поражения. Ди¬ 
намит, молнии, замораживающие шары 
и т.д. - бонусов много, и они иногда дей¬ 
ствительно помогают в игровом 
процессе. 

“Итоги” с Зомбиком 

Итак, дорогой читатель, у тебя на¬ 
верняка сложилось об игре противоре¬ 
чивое впечатление. Оно и понятно. Гра¬ 
фика и монстры вроде классные, 
а уровни линейны, хотя их аж 16 штук. 
Множество спецударов и нестандарт¬ 
ность самого игрового процесса проти¬ 
востоят довольно средним музыке 
и звукам... Это все верно и правильно. 
Но не было названо еще нескольких ми¬ 
нусов игры. Например, в І\ІідЫ;таге 
СгеаЬигез начисто отсутствует тиІД- 
ріауег. Его нет вообще, хотя поединки 
с таким количеством суперприемов бы¬ 
ли бы довольно интересны. 

Еще один большой минус — скуч- 
ность игрового процесса. В середине, 
ближе к концу, когда убивать монстров 
можно не глядя на экран, становится 
скучно. Топчешь СіхІ попеременно 
с пробелом до посинения — и вот уже ку¬ 
ча обрубков скапливается у твоих ног. 
“Овсянка, сэр!”. Нет, некоторым такое 
положение дел придется вполне по ду¬ 
ше, но далеко не всем. Но и тем не ме¬ 
нее, коли есть возможность, на эту игру 
стоит взглянуть. Просто потому, что она 
представляет собою интересное слия¬ 
ние жанров, которое нельзя оставить 
без внимания. Несмотря на все свои не¬ 
достатки, МдЫтаге СгеаЬигез вносит 
свежую мысль в игровой процесс. Пер¬ 
вый блин, как известно, всегда комом. 
А в данном случае этот ком еще можно 
и съесть, причем не без удовольствия. 

Андрей Шевченко 
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Время пшениц: от 0.1 до В.5 часа 
Сложность: средняя 
Знание анені9сівеі: не требуется 
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Иногда бывают и просто сны 

З.Фрейд 


ним над мрачным замком. Или забытый 
посередь комнаты ботинок главного ге¬ 
роя, начинающий отбивать чечетку сей 
же час, как вы щелкаете на него курсо¬ 
ром мыши. Или минимально экипиро¬ 
ванная одеждой красотка на календаре, 
лишающаяся части своей экипировки 
после все того же недрогнувшею рукою 
направленного щелчка. 

Многие экраны оживают сами со- 


К ситуации, когда программный 
продукт, а в частности, любимая игра, 
так и сяк валяет игрока, нас потихоньку 
приучили. Ларри - с первого по седьмой 
выпуск, виртуальные придурки Бевис 
и Баттхед, Пограальцы от Мопіу Руббоп 
и далекий космический друг Вилко по¬ 
старались. Но это все, дорогие мои, бы¬ 
ло несерьезно — не по-нашему. Когда 
над тобой шутят по-английски, еще 
можно сделать умный вид и говорить об 
"ихнем” юморе (который, дескать, не про 
нас). Или же с каменным лицом сето¬ 
вать на отсутствие русификации ключе¬ 
вого слова “лопата”. 

Времена меняются — и у 2ЕЗ'1; ЗЬисІіо 
(при издательском родовспоможении со 
стороны Аигіс Ѵізіоп Ш.) родился ВАС. 
Он же — ТЭГ”. Настоящий, русскоязыч¬ 
ный, вполне себе дурацкий, юморной 
и красивый квест. Теперь нас будут 
валять уже по-русски - в полный 
рост, с легким черным юмором, ус¬ 
ловно условной эротикой и веселым 
цинизмом. 

Краткая бредыстория 

Если ты уже продрал глаза, 
то знаешь, кто ты? 

Гэри Таскер, 30 лет, холост. Дев¬ 
ственник-импотент (в Антарктичес¬ 
кой Академии был укушен ядовитым 
пингвином в область нижней анато- 
мии). Секретный агент по борьбе 
с сексуальными и религиозными из¬ 
вращениями. Безнадежно влюблен 
в свою начальницу Люси. Стреляет из 
всех видов оружия, любит пиво и по¬ 
спать, непредсказуем и очень опасен. 
Это все ты. 

Хм, отличная характеристика. Вот 
если бы только не Пингвин... Ну да лад¬ 
но, мы еще с тобой встретимся, перна¬ 
тый нелетный друг... 

Разумеется, стоит такому крутому 
агенту выйти в отпуск, как ему немед¬ 
ленно начинает названивать с работы 
безнадежно любимая шефиня, и... про¬ 
щай отдых, да здравствует спасение 
мира! 


Веселенькие картинки 

ВАС являет собой классиче¬ 
ский квест, выполненный в стиле 
Музб Множество экранов, от- 
рендеренных в высоком разре¬ 
шении, соединены в этакий кар¬ 
точный домик, с грани на грань 
которого можно перебираться 

при помощи стрелок, привычным_ 

образом возникающих на месте ■ муві 
переведенного в нужное поло- 
жение курсора мыши. Пожалуй, такую 
классную — детальную и чистую прори¬ 
совку всего на свете - не видно было 
уже давно. Из аналогов можно привести 
разве что Ніѵеп: ТІте ЗедиеІ Іо Музб Ко¬ 
нечно, если бы в ВАС была возможность 



Рузі = ОАО? 



бой, без постороннего вмешательства — 
прекрасная маркиза, у которой все хо¬ 
рошо, но явно не все дома, вдруг про- 
прыгивает на одной ножке по крепост¬ 
ной стене замка. Или — по канализаци¬ 
онной трубе проплывает ко свету, вид¬ 
неющемуся в конце туннеля, печальный 
и очень самостоятельный утюг фирмы 
Те(аІ. 

Собственно, анимация и видео сли¬ 
ты здесь в единое целое. Отличить одно 
от другого несложно, но увлекшись иг¬ 
рой, разницу замечать перестаешь - 
настолько жизненно выполнен трехмер¬ 
ный рендеринг и настолько удачно впи¬ 
саны в него видеофрагменты. Впрочем, 
видео не так уж и много. Зато оно при- 


хотя бы даже поднять глаза к не¬ 
бу или опустить долу, как, напри¬ 
мер, в Айапйз от Сгуо, то качест¬ 
во графики уже не было бы столь 
высоким. Но тогда и получился 
бы совсем другой приключенче¬ 
ский поджанр, и не факт, что 6А6 
смотрелся бы в нем столь же 
привлекательно. 

Элементы жизненности 

Проявляются буквально на 
каждом шагу, и называются они 
анимацией. Морские берега 
с плещущимися волнами. Мол- 


I Тема обнаженной женской натуры и всего того, что 
можно с ней сотворить, обыгрывается в САС на каждом 
шагу. Однако дальше видимого вами на данных 
скринах “обнажения” дело не пойдет — российская 
законность не дозволяет 
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■ Маркиз приветствует гинекологические войска, при¬ 
бывшие в лице нашего несравненно великого героя 

сутствует всюду, возникая подчас в са¬ 
мые неожиданные моменты, когда его 
ждешь меньше всего. Собственно, 
в этом состоит еще одно достоинство 
6А6: выполняя то или иное действие, 
ты никогда не знаешь, последует ли на 
него какая-либо реакция игрового ок¬ 
ружения и последует ли таковая вооб¬ 
ще. Постоянно присутствует эффект 
сюрприза, ты постоянно ожидаешь 
чего-то необычного и прикольного. 

И помимо того, что это классно само 
по себе, это еще и помогает тебе с го¬ 
ловой погрузиться в игровой процесс. 

Вообще, тут следует немного кон¬ 
кретизироваться. В 6А6 присутствуют 
ролики (видео и анимационные, 
л именно ролики, а не анимации тех 


лу тех, которые идут не во весь 
экран и преподносят вам тот или 
иной эпизод. Обычно это видео. 
Вот оживает отражение в зерка¬ 
ле, вот начинает двигаться кар¬ 
тинка в настенном календаре, 
вот мы подглядываем за красот¬ 
ками в подзорную трубу 
(опять-таки не на весь экран) 
или заглядываем в спальню 
Маркизы через узкую щель. 
Правда, видео в ОАО оцифрова¬ 
но с высокой степенью сжатия 
и по качеству на многое не пре¬ 
тендует. Но, впрочем, на это 
большого внимания не обраща¬ 
ешь. Особенно если в ролике некая кра¬ 
сотка, плавно двигаясь, стягивает с себя 
некие лоскуты одежды пляжного харак- 



раны из рук вон плохо (причем видео¬ 
эротики это тоже касается). Озвучены — 
еще хуже, и опять же дело не в качестве. 
Начать с того, что облик главного героя 
совершенно не согласуется с атмосфе¬ 
рой ОАО. Во-первых, практически пол¬ 
ное отсутствие актерского дарования, 
во-вторых, внешность, более подходя¬ 
щая для героя сказочной мистерии, чем 
для стебового квеста. Одного взгляда на 
его грустную, красивую и задумчивую 
физиономию достаточно, чтобы пропало 
всякое желание смеяться. Возможно, 
2Е5’С Зіисііо хотели сыграть на контрас¬ 
те его внешности и всего того остально¬ 
го, что есть в игре. Что ж, если и пыта¬ 
лись - то им это не удалось. Да, и кста¬ 
ти, игре не соответствует не только его 
внешность, но и его голос, что вдвойне 
печально. 

То же самое касается и всего ос¬ 
тального. Режиссерская и оператор¬ 
ская работа — ноль, игра маркизы — 
ноль, игра маркиза — относительно 
так себе. Озвучка — ноль. Но, к счас¬ 
тью, кинематографическое качество 
видеороликов и озвучки является ед¬ 
ва ли не единственным недостатком 
ОАО. Да, это досаждает. Но несильно. 
А когда, опять же возвращаясь к XXX, 
наблюдаешь за девушками-моделя- 
ми, то о качестве их актерской игры, 
в общем-то, и забываешь. 

Да, и учтите, что вся высказанная 


ния вашего героя между удаленными 
точками в пространстве, иначе гово¬ 
ря — не из комнату в комнату, а, ска¬ 
жем, из дома в замок маркиза. Таковые 
являются в полной мере полноэкранны¬ 
ми. И среди них присутствует совер¬ 
шенно потрясающий фрагмент, отража¬ 
ющий езду Гэри на машине и выполнен¬ 
ный в виде бело-черного, словно нари¬ 
сованного мелом на школьной доске 
мультика. Оригинальное и приятное от¬ 
дохновение от всей ярко-красочной 
трехмерщины. 

Второй род роликов относится к чис¬ 


или иных объектов) двух сортов. Пер- ■ Прочь с дороги, Ихтиандр, прочь! Сгинь, нечисть ядо- только что критика адресована лишь 
вые отражают глобальные перемеще- ^ с ^^ Р н ГГлГтнла« “са^юнаиглаГей- к кинематографическому исполнению 

превратила! видеороликов и к речи. Содержание 
их — вполне даже ничего, текст — ...от¬ 
дельный разговор, но ничего про- 


!, сыть болотная полукрылая! С 
шую мою конечность в клен опэе 
Сгинь!!!.. 


тера... Понятно, здесь уже не лишние 
пиксели высматриваешь, а... кое-что 
другое высматриваешь. Но — здесь осо¬ 
бенно надеяться не стоит, русская вер¬ 
сия игры не выходит за рамки пристой¬ 
ной эротики, вызывающе и с шиком 
преподанной, в меру сальной, но тща¬ 
тельно замаскированной в стратегичес¬ 
ки важных телесных фрагментах. Цен¬ 
зура, господа, цензура. Добрая россий¬ 
ская цензура. А поскольку говорить 
о цензуре нецензурно нельзя, 
то перейду к следующей главе 
статьи, по ходу дела подметив, 
что в некоторых зарубежных 
версиях 6А6 все стратегически 
важные участки женской кожи 
открыты на всеобщее рассмот¬ 
рение. Впрочем, не женской на¬ 
турой интересен ДАО, так что 
больше не будем об этом. 

Некролог на смерть кино 

Дабы подвести дискуссию 
о видеороликах к логическому 
__ , . завершению, отметим их недо- 

■ Собрав эту хитрую головоломку, для которой в числе к н качестве печь 

прочего потребуются расческа и бутылка, Гэри статки. Нет, не о качестве речь. 
запустит механизм воздушного шара _ к сожалению, актерски они сыг- 



вального в нем при любом раскладе н 
обнаружишь, идеи — вообще подчас ге¬ 
ниальные. Так что не поймите преврат¬ 
но. И читайте дальше. 

Назвался агентом, полезай 
в... 

Гэри, ты так и знай: они тебя дурят. 
Хоть САС и назван “логическим квес- 
том”, сделано это лишь для отвода глаз, 
и рассчитывать на логику здесь не при¬ 
ходится. 

Писать для 6А6 прохождение — за¬ 
нятие совершенно неблагодарное. Как, 
скажите, можно иметь дело с невероят¬ 
ной последовательностью парадок¬ 
сальных действий типа “берешь в бу¬ 
мажнике на столе деньги и открываешь 
банку с мухами...”. Ну его, это прохожде¬ 
ние, совсем. Тем более, что в игре пол¬ 
ным-полно мелких приколов, которые 
совершенно необязательно имеют от¬ 
ношение к главной линии, и охота за ни¬ 
ми (кто больше?) ничуть не хуже поиска 
следов жизнедеятельности Темного 
Братства. 

Итак, если ты настоящий секретный 
агент, будь всегда готов к тому, что две- 
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совокупились, он исподвыподверта, а она 
одснизувперта; и прозвучал стон страсти 
ой; и исчезли они, и прибавилось мне два очка 
а сверху уж нечто новое ногастое-рукастое 
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ри станут открываться только с третье- 
го-чѳтвертого полпинка, что там, где ты 
уже побывал двенадцать раз, на тринад¬ 
цатый появится что-то новенькое, что 
кто-нибудь непременно уведет у тебя 
прямо из инвентаря с таким трудом най¬ 
денный предмет (который, быть может, 
тебе никогда и не понадобится теперь]. 

Как же выжить в таких условиях? Ну, 
положим, выжить-то просто. Смерти 
в этой игрушке как бы и нет. Разумеется, 
время от времени Гэри будет попадать 
в ситуации, пройти которые с первой по¬ 
пытки не удастся. Но и тогда пара секунд 
черного экрана будут означать вовсе не 
печальный конец всего, а лишь краткую 
передышку перед следующей (может 
быть, не с такой серьезной рожей со¬ 
вершаемой, а?) попыткой. Главное — 
укажи, куда надо, и щелкни вовремя, вот 
тебе и весь интерфейс. 

Производственная гимнастика 

Квест — штука хорошая, но разве 
не возникало у вас порой, где-то в се¬ 
редине особо занудного квестового 
фрагмента, желания сменить жанр 
и пойти размяться во что-нибудь ар¬ 
кадно-динамичное, идущее в сосед¬ 
нем окне, или просто встать и попры¬ 
гать. Может, и возникало, да вот как от 
сюжета оторваться, особенно ежели 
оный затягивает? Так и приходилось 
жить неразмявшимся. К счастью, 
в ВДВ встроено несколько мини-игр 
на меткость и скорость реакции, при¬ 
чем все до единой необходимы по сю¬ 
жету и все до единой — с подвохом 
(подвохи ищите сами]. 

Взять, например, ВАВ-Ьоу. Ну, поду¬ 
маешь, очередной секстрис, ну, подума¬ 
ешь, вместо прямоугольничков падают 
голые тетьки и дядьки, которые при 
удачном соединении сначала... гм, коро¬ 
че, того, а потом они исчезают. Подума- 
ешь-то подумаешь, а только игра сде¬ 
лана, по заявлениям разработчиков, 
по “Камасутре’’, и способов “удачного 
соединения” оказывается столько, 
да и таких, что у самого мозги крюком 
при каждом удачном соединении стано¬ 
вятся. “Удачные” позы выясняются ме¬ 
тодом тыка. И вот ведь что приятно — 
безвыходных положений, оказывается, 
даже и в "этом” не бывает. 

Есть у ВАВ-Ьоу и оборотная сторо¬ 
на — от него важно все-таки оторваться 
(набрав предварительно 66 очков], ина¬ 
че дальше в основном квесте не про¬ 
двинешься. 

Другой шедевр аркадного искусст¬ 
ва — стрельба по крысам из рогатки. 
Когда на дальность и силу выстрела 
влияет длительность прицеливания, 
а крысы лезут из всех щелей и “каждая 
тварь норовит меня укусить”, сохранить 
хладнокровие и перестрелять-таки всех 


вредных грызунов способен да¬ 
леко не каждый секретный агент. 
Только такой, как Гэри. 

А еще есть убивание мух 
вилкой [потом этих двукрылых 
братьев важно не забыть зажа¬ 
рить в СВЧ-печке и взять с со¬ 
бой на второй сидюк), прицель¬ 
ное плевание по свечке, которая 
вот-вот пережжет веревочку ги¬ 
льотины [угадайте, чья голова 
тогда покатится в корзину], ловля 
кровожадных куриных тушек 
где-то между адских жароі 
(верхом на крокодиле и с пикой 


г 


Стеб со всеми 
удобствами 


Итак, приготовьтесь к тому, что вас, 
то есть игроков, будут утюжить. Но! Есть 
одно важное “Но”. Все неприятности, па¬ 


ны китайских прачечных северо-запад¬ 
ного административного округа города 
Москвы, Часть схемы городской кана¬ 
лизации и Рецепт коктейля Ъ-52". Ко¬ 
роче говоря, нас опять виртуозно ду¬ 
рачат: такие коктейли уже давно вы¬ 
шли из моды!!!.. 


Юмор по российски 

А вот это уже серьезно. Знаете ли 
вы, что всего два СО с игрой ѲА6 спо¬ 
собны приостановить работу дружно¬ 
го и слаженного коллектива? На па- 
ру-другую дней? До полного прохож¬ 
дения? Не верите — попробуйте на 
свой смех и риск. Не все шутки ока¬ 
жутся удачными — едва приколизм 
ВДВ скатывается к похабности, как 
секунд до несчастливого конца. Не волнуйтесь почему-то юмор частично улетучива¬ 
ется; однако удачных шуток окажется 
в сто раз больше. Не всякий момент 


дающие на вашу игровую голову, будут 
“только по игре”. 

Разработчики позаботились о том, 
чтобы играть в ВАС было удобно и при¬ 
ятно. А потому сохраняться можно в лю¬ 
бой момент, диалоги и видеовставки 
можно прерывать. Игрушка отлажена 
и не глючит [вот ведь удивительно, о са¬ 
мо собой разумеющихся вещах прихо¬ 
дится писать как о достоинствах!]. Когда 
надо — напоминает о необходимости 
смены диска, а иногда даже предупреж¬ 
дает об этом заранее: “Учти, Сй менять 
придется!”. Мелочи, а приятно. 

Отдельного упоминания заслужива¬ 
ет инструкция по усмирению 6А6-ов 
(она так и называется “Что такое ВДВ 
и как с ним бороться?"]. В сей сопутст¬ 
вующей печатной продукции, помимо 
подробного описания интерфейса 
и принципов игры, помещен дневник 
разработчиков “Как мы делали ВДВ”, 
плюс история о том, как им вообще при¬ 
шло в голову его, ВДВ, сделать. Прямого 
отношения к сюжету данная история не 
имеет, но общую картинку дополняет. 
В руководство включена и другая по¬ 
лезная информация: Адреса и телефо- 


прохождения окажется легким, и подчас 
придется подолгу бродить с экрана на 
экран, соображая, что куда пристыко¬ 
вать и где какой предмет может быть 
захован; однако едва предмет присты¬ 
кован или найден, как интерес возвра¬ 
щается с удвоенной силой... 

" сущности, 6А6 — едва ли не пер- 
юийская игра, которая нам в ре- 
іась. Чего 


Василий Андреев, 
Самойлова 
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Русские пришли 

Всегда приятно, когда на заполненном 
американцами игровом рынке появляются 
российские разработки. Это пока довольно 
редкое явление, и реализацию каждого ново¬ 
го проекта игроманы-патриоты ждут с не¬ 
терпением. Естественно, что в такой обста¬ 
новке выход игры МайЗрасе, которая активно 
рекламировалась в различных игровых жур¬ 
налах, не остался незамеченным. 

Итак, раскроем же вожделенную коро¬ 
бочку с игрой, возьмем диск, вставим его 
в СЭ-РЮМ и... 

Установка 

После инсталляции МайЗрасе возникает 
табличка Зеіир - или установки. И в ней пол¬ 
ным сюрпризом — мы ведь не любим читать 
документацию — покажутся два пункта: 
ЗЬегео-устройство и “Распознавание речи". 
Игра поддерживает целых пять стерео-уст¬ 
ройств, от очков до ѴРХ-шлемэ. К сожале¬ 
нию, эти устройства, появившись на-компью¬ 
терном рынке несколько лет назад, так и не 
смогли получить широкого распространения 
среди игроков ввиду своей дороговизны 
и неотрзботанной технологии. Однако, если 
мы и встречали игры, поддерживающие сте¬ 
реоустройства, то распознавание речи — это 


что-то радикально новое. Войдя в этот пункт 
установок игры, попадаем в настройки сис¬ 
темы распознавания. Всего программе необ¬ 
ходимо распознавать 20 слов-команд, кото¬ 
рые вы сможете подавать голосом через ми¬ 
крофон во время игры. Такие, например, как 
“Карта”, “Взлет", “Мина". Есть и двойные ко¬ 
манды управления оружием - о них чуть поз¬ 
же. Для более-менее успешного распозна¬ 
вания вам необходимо повторить эти 20 слов 
по пять раз каждое, Утомительно, но что по¬ 
делать - алгоритм распознания речи, еще не 
совсем отшлифован. Более того, в докумен¬ 
тации сказано, что рекомендуется несколько 
раз пополнить базу распознавания. Таким 
образом, чем больше вы повторите ключевых 
слов в микрофон, тем лучше будет распозна¬ 
ваться ваша речь в игре. А если вам не по¬ 
нравится, как компьютер реагирует на ваши 
команды, либо не позволяют ресурсы (нужен 
как минимум Репйит 133] — управление го-, 
лосом придется отключить и больше про него 
не вспоминать. 

Всемирная Предыстория 

Закончили с конфигурацией - запускаем 
игру. Мультик в начале выглядит довольно 
неплохо, но сказывается низкое разрешение 
и отсутствие у художников Мойоп СарСиге. 
Или, на худой конец, ріид-іп для ЗД Мах. На- 



Первая часть игры - “интерактивное видео’ 1 
выполнено довольно качественно для этс 
класса. Правда, в разрешении 320x200 


пример, передвигающийся по коридору чело¬ 
век очень уж напоминает больного в гипсе. 
После мультика — главное меню. И опять ро¬ 
лик, и обилие текста, поясняющего предыс¬ 
торию МайЗрасе. Суть такова: в середине 21 
века, на свою беду, человечество изобрело 
субсветовой двигатель. Немедленно был со¬ 
оружен корабль и отправлен к звезде Про- 
ксима. Оттуда он вернулся с послами иной 
цивилизации, которая называла себя керко- 
пами. Они рассказали о ведущейся в Галак¬ 
тике войне против кракинов, ужасной, по их 
словам, расы. Кракины, пронюхав каким-то 
образом о визите керкопов на Землю, посла¬ 
ли к ней корабль-разрушитель. Войска кер¬ 



копов был 


_ _ разбиты наголову, вместе с их 

планетой, и они бежали искать себе другое 
место жительства, заявив землянам, что 
“очень сожалеют о корабле-разрушителе, 
* '**»*|і іь но ничем помочь не могут - только навсегда 

- — /7/іЯяВ С0Х Р анят память о прекрасной планете Зем- 

и _ ля". Каковы союзнички! 

I" ... 4 - ^ > І * '' Но через несколько лет, ведь ко- 

ЙД; Лэі рабль-разрушитель летел медленно, уче- 
; «■ _ Ж ^ - ’Ѵл ный-землянин нашел способ переселять ра- 

; . , '*■' • ^ зум людей из телесной оболочки в вооружен 

^ — ную до зубов машину. Позже разум стали на- 
і самая неевклидовость - коридор между зывать “информационно-идентичной лично- 


колоннами, которого с другой их стороны нет 
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стной матрицей". Процесс переселения был 
необратимым — тело погибало, зато человек 
превращался в разрушительного робота 
“Протей". Несколько добровольцев были 
в таком виде посланы к кораблю кракинов, 
чтобы проникнуть внутрь и уничтожить его 
изнутри. Удалось это только одному из “Про¬ 
теев”, в роли которого вы и выступаете... 

Ура, приехали! 

Наконец, после всех мультиков и текстов, 
начинается сама игра. И сердце екает - не¬ 
ужто обманули? На экране - интерактивное 
кино про космос в стиле ѴѴеЙапйз. Не вол¬ 
нуйтесь — первая, очень короткая часть 
МайЗрасе действительно выполнена в фор¬ 
ме аркады. На экране проигрывается про¬ 
цесс вашего приближения к кораблю краки¬ 
нов, а вы в это время, управляя прицелом, от¬ 
стреливаете второстепенные вражеские ко¬ 
рабли. С этой стадией МайЗрасе вы справи¬ 
тесь без труда, хотя думается, что любителям 
Зй асйоп не очень понравится такое вступ¬ 
ление для игры (тем более сделанное в раз¬ 
решении 320x200]. 

После непрерывного 10-минутного 
щелкания “мышкой" вы видите, как ваш ко¬ 
рабль подлетает к шлюзу... шлюз гостепри¬ 
имно открывается (корабль-то вражеский - 
непонятно, заманивают, что ли?..), и вот вы 
внутри. С этого момента и начинается тот са¬ 
мый Зй асйоп. 

Что делать будем? 

В соответствии с предысторией, вы в ли¬ 
це Протея оказываетесь внутри лабиринтов 
корабля, один против огромной армии кра- 
кинских роботов. Игра следует всем канонам 
30 асйоп, не внося ничего принципиально 
нового — беготня по коридорам, выслежива¬ 
ние, или наоборот, бегство от роботов (зави¬ 
сит от количества ваших боеприпасов), сбор 
заботливо разложенного по полу оружия 
и роѵгег-ирз. Полное отсутствие ключей 
к дверям, но наличие старого доброго прин¬ 
ципа “нажми на кнопку на стене, чтобы от¬ 
крыть дверь в противоположном конце уров- 

Монстры, в роли которых выступают ле¬ 
тающие и ползающие роботы, не так много¬ 
численны, как, к примеру, стада импов 
в ОООМ, и не набрасываются на вас толпой 
после открытия двери. Наоборот, они всячес¬ 
ки скрытничают, прячутся от вас за угол, но¬ 
ровят спикировать сверху. Таковая тактика 
причиняет вам неудобства еще и потому, что 
вы не в состоянии “задрать” голову или опус¬ 
тить взгляд более, чем на 45 градусов к гори¬ 
зонту — в больших помещениях приходится, 
отходить назад, чтобы рассмотреть и прице¬ 
литься в парящих под потолком пришельцев. 
Правда, для “мышистов" простора чуть боль¬ 
ше — до 75 градусов, - видимо, авторы игры 
решили поддержать любителей хвостатого 
манипулятора. То, что монстры умеют летать, 
значительно прибавляет им шансов на 
жизнь — они ведут себя подобно роботам из 
ОезсепТ 2, постоянно двигаясь по всем на¬ 
правлениям в пространстве и затрудняя тем 
самым прицеливание. 








Кеѵіеѵѵ 


Д оно тебе надо? 

Бросим взгляд на движок МасІЗрасе, 
при ближайшем рассмотрении оказываю¬ 
щийся сводным братом технологии ВиіІсІ (на 
ней построен Шике Зй). Заявленная разра¬ 
ботчиками “реальная многоэтажность поме¬ 
щений" действительно присутствует. Кое-где 
встречаются расположенные друг над другом 
этажи, перемещающихся над полом плат¬ 
формы, спиральные лестницы и т.д. Наклон¬ 
ные поверхности в игре наблюдаются, 
но очень редко. 

Максимальное графическое разреше¬ 
ние — 640x480, причем в этом случае раз¬ 
мер игрового экрана составляет 640x400, 
а скорость в конфигурации Репйит 266 
ММХ / 32 МЬ ВАМ -10-18 кадров в секун¬ 
ду (!]. В режиме 320x200 встроенный счет¬ 
чик (РВАМЕІІМРО) показывает 25 кадров, хо¬ 
тя, возможно, это глюк — в Ѵ6А игра идет до¬ 
статочно быстро. Но простите, в 1998 году 
играть в ѴОА-режиме... 

Далее. Упомянутое на официальном 
сайте ѵѵѵѵиѵ.аигісѵізіоп.сот "динамическое 
освещение" на деле оборачивается полусе- 
кундным осветлением тех текстур на стене, 
в которые попадает луч лазера. Изменение 
освещения стен, мимо которых этот луч про¬ 
летает, можно заметить только в очень тем¬ 
ном коридоре. Спрайтовые монстры, которые 
неплохо выглядят на картинках руководства, 
в игре оказываются очень невыразительны¬ 
ми и не производят впечатления "плохих ре¬ 
бят, которых нужно взорвать”. Впрочем, раз¬ 
работчики сами признали, что намеренно ре¬ 
шили избежать моря крови. Ну что же - опять 
нам с вами не повезло. Придется жертвовать 
красотой графики ради моральности. 

Чего не завешал Евклид 

Однако движок игры содержит довольно 
интересную особенность — неевклидово про¬ 
странство. Лабиринты корабля, по которым 
перемещается главный герой, находятся 
именно в таком пространстве. Нечто подоб¬ 
ное должно было впервые появиться в Ргеу, 
так что здесь мы ИХ обогнали. 

Наш с вами реальный мир является евк¬ 
лидовым пространством, и именно оно изу¬ 
чается в школе на уроках геометрии. Мате¬ 
матически, это пространство, в котором оп¬ 
ределено скалярное произведение, или же то, 
в котором выполняются аксиомы Евклида. 

Не вдаваясь глубоко в науку, поясним, 
как неевклидовость выглядит в игре. Пред¬ 
ставьте себе небольшую круглую комнату, 
посередине которой стоят две колонны. Если 
вы стоите сбоку от одной из колонн так, что 
она закрывает собой другую — ничего нео¬ 
бычного вы не замечаете. Но как только вы 
начнете обходить колонны, то обнаружите, 
что между ними вдаль уходит коридор, при¬ 
чем в обе стороны. Если пройти между колон¬ 
нами с одной стороны, попадете в коридор, 
ведущий в комнату А. А если с другой — кори¬ 
дор приведет вас уже в комнату Б. 

Это обстоятельство делает простые и по 
сути плоские уровни, каковыми они кажутся 
поначалу, очень запутанными и чересчур 
сложными для понимания. Ведь представить 
себе такое пространство очень трудно — 
практически невозможно, поскольку в реаль¬ 
ной жизни ничего такого мы никогда не виде¬ 
ли и, хочется надеяться, не увидим. Тем не 
менее, в МабЗрасе этот принцип реализо¬ 


ван, — однако сказать, что факт сей поднима¬ 
ет движок над остальными Зй асйоп, никак 
нельзя. Как вторичные свойства, упомянем 
200ГП (увеличение картинки] и возможность 
полностью убирать с экрана изображение 
оружия. Кстати, об оружии. 

Стреляй, уйдет! 

Придумывая оружие, разработчики пус¬ 
тили в ход все свое воображение - и получи¬ 
лось у них действительно нечто необычное. 
Во-первых, оружие делится на два типа — то, 
которое при использовании расходует заря¬ 
ды, это игломет, плаунчер, ракетомет, огне¬ 
мет, эксплозер. И то, которое использует об¬ 
щую энергию вашего робота — лазер, флин- 
гер, мегабласт, плазматрон и трекер. Эта же 
энергия позволяет роботу летать. Интерес¬ 
ной находкой следует считать способ попол¬ 
нения зарядов для игломета — он вырабаты¬ 
вает заряды из частей взорванных вами ра¬ 
нее роботов. 

Во-вторых, “Протей” может держать лю¬ 
бое оружие правой или левой рукой [или за¬ 
хватом, если у него вместо рук захваты). Бо¬ 
лее того: в одну руку вы можете взять один 
вид оружия, в другую руку — другой. Тогда 
можно стрелять с обоих, и мощь ваша удво¬ 
ится. У вас есть десять “слотов", как их назы¬ 
вают сами разработчики, в каждом из кото¬ 
рых может храниться любой вид оружия — де¬ 
сять разных видов, или же десять одинако¬ 
вых, если найдете столько. Вы вольны сво¬ 
бодно выкидывать из слотов оружие на зем¬ 
лю и брать оружие в любой слот. Если вы ис¬ 
пользуете систему управления голосом - 
можно брать оружие в правую или левую ру¬ 
ку, командуя соответственно “Левый” или 
“Правый”, и затем назвать вид оружия, в то 
время как ваши руки заняты управлением 
персонажем. 

Действительно, действия с оружием до¬ 
вольно разнообразны, однако на практике 
это разнообразие мнимое. Хотя виды оружия 
планировались для разных типов сражений — 
для выстрелов на большую дистанцию 
и в упор, нельзя сказать, что оружие сбалан¬ 
сировано для сетевой игры, которую 
МабЗрасе поддерживает. А уж о зрелищнос¬ 
ти действий любого из средств разрушения 
и говорить не приходится — разноцветные 
шарики вылетают из дула и совершенно не¬ 
натурально взрываются. 

Ориентирование на местности 

Видимо, авторам показалось, что играю¬ 
щий недостаточно запутан неевклидовым 
пространством, которое на плоской карте не 
изобразить. И решили еще более затруднить 
ориентирование на уровнях. Все значимые 
места корабля-разрушителя, от выходов до 
дверей, обозначены иероглифами кракинов. 
С одной стороны, это вполне логично, ведь 
корабль инопланетный. А с другой стороны — 
иероглифов этих 14 штук, и запомнить их 
с первого раза невозможно. Постоянно за¬ 
глядывать в руководство — смех. К тому же — 
никто еще не придирался к табличкам плане¬ 
ты Строггос, выполненным на чистом анг¬ 
лийском языке. 

Есть такое понятие — утрированность, 
очень применимое к компьютерным играм. 
Вероятно, в Маббох этого не знали и ввели 
в МасІЗрасе никому не нужную псевдореали¬ 
стичность. 


НАВИГАТОР 



■ Один из кракинских роботов 



■ Взрывы в игре присутствуют, но особого 
восторга не вызывают 


Марш Кракинов 

Звуковое оформление сделано по попу¬ 
лярной и удобной схеме — музыка записана 
в треках РІебВоок. К сожалению, и здесь ни¬ 
чего выдающегося отметить нельзя. Музыка 
сделана на синтезаторе с наложением живых 
инструментов. Мелодии простые, довольно 
медленные и потому совершенно не подходят 
к такому энергичному жанру, как Зй асйоп. 
Вспомните, какую агрессивную и заводную 
музыку сделала группа Зкіппу Рирру для 
Оевсепь 2 или какие треки Реаг РасЬогу сочи¬ 
нили для Сагтадеббоп. 

Закрывая коробку 

К сожалению, и в данном случае разра¬ 
ботчики не избежали распространенной 
ошибки — бросив все силы на разработку 
околоигровых “особенностей", забыли об од¬ 
ной из главных составляющих 30 асйоп - 
о движке. Старый движок не станет намного 
круче, если навесить на него, как на новогод¬ 
нюю елку, неевклидово пространство, систе¬ 
му распознания речи, менеджмент вооруже¬ 
ния и прочее подобное. 

МабЗрасе трудно рекомендовать широ¬ 
ким массам игроков, не интересующихся 
развитием 30 асйоп. С другой же стороны, 
если вы следите за каждым новым явлением 
в жанре, то МабЗрасе может оказаться лю¬ 
бопытен для вас благодаря своим различным 
неординарностям. Смотрите сами. 


Вячеслав Голованов 



Время ісінш: іа I |і 1.5 часа 
Синаевъ: аысаіаі 
Зааіае акиісііаі: аа ареі;еасі 
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ся по тем временам графике. В игре 
было нелинейное дерево кампаний, 
то есть звездных систем, ведущих 
к успешному прохождению. Динами¬ 
ческая система кампаний означала, 
что если вы проиграли одну миссию — 
то провалили всю кампанию, и сюжет 
отклонился от выигрышной линии. По¬ 
терпев поражение в двух системах, 
можно было играть еще очень долго, 
но к выигрышу это не приводило. А си¬ 
стема наград и званий! О чем еще 
можно мечтать, даже сейчас? Вы были 
так глубоко вовлечены в перипетии 
развития сюжета, что только от вас 
и от ваших отношений с персонажами 
зависела порой судьба целой звезд¬ 
ной системы. И хотя вы не могли са¬ 
мостоятельно выстроить линию бесе¬ 
ды, по важности, и главное — интересу 
общения с остальными персонажами 
\Л/іпд Соттапсіег мог поспорить даже 
с наиболее мощными представителя¬ 
ми жанра ПР6. 

Последовавшее продолжение - 
ѴѴІпд Соттапсіег II: Ѵепдеапсе о? Ше 
КІІгаЫіі ничего, кроме разочарования, 
не принесло. Согласен, наконец-то вы 


Жанр: Космосимулятор 

Издатель: ЕА 

Разработчик: Огідіп ЗузСетз 

Системные требования: Репйит 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется: Репйит 166 плюс Зй ускоритель 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 _ 


И придет Пришелец с сердцем 
КіІгаіЫ, к роду КНгаШ не 
принадлежащий, и прольет он 
очищающий пламень на наши головы, 
и настанет Время Великой Тьмы, 
Кп'іЬгак... 
Пророчество древних 
ясновидцев Клана Сивар 


Новая серия ѴѴіпд Соттапсіег. 
Наконец-то. Такая реальная — 3 Сй, 
которые можно потрогать, понюхать, 
покрутить в руках, полюбоваться кар¬ 
тинками. А еще можно, и нужно, ис¬ 
пользовать их по прямому назначе¬ 
нию — вставить в сЬ-ВОМ дисковод, 


ОрегаЫоп), гигантский 
дредноут Зіѵаг, способ¬ 
ный одним залпом унич¬ 
тожить все живое на це¬ 
лой планете, религиоз¬ 
ный культ и Имперские 
Стражи. Хочется под¬ 
черкнуть — то был не 
просто абб-оп, а почти 
полноценной сиквелл, 
с новыми кораблями 
и персонажами. Взять 
хотя бы новичка 
Ооотвсіау - перед каж¬ 
дым вылетом у парня 
дрожали коленки, при¬ 
ходилось постоянно его 
подбадривать и словом, 
и личным примером. 
И еще одно знакомст¬ 
во — с Паідба, команду¬ 
ющим флотом КІІгаДіі, 
который перешел на 
сторону людей по идео¬ 
логическим соображе¬ 
ниям. 

Да, первая часть иг¬ 
ры была гораздо боль¬ 
ше, чем космический 
симулятор. Целый мир, 
попав в который однаж¬ 
ды, ощущаешь себя так, 
как будто принадлежал 
ему всегда. И дело было 
не просто в выдающей- 


Вперед в прошлое 

Признаться, этого момента я ждал 
давно и с огро-о-омным нетерпени¬ 
ем. Ведь за плечами — война с КіІгабЬі: 
сотни кликов космической пустоты, 
мертвые остовы погибших космичес¬ 
ких кораблей, потери боевых друзей 
и огромный счет в кіІІЬоапі 

Конечно, началось все с носителя 
Тідег’з СІаѵѵ (ѴѴіпд Соттапсіег I). 
Межзвездная война с кошкоподобной 
расой КІІгаЫіі длилась уже не один де¬ 
сяток лет. В то время выпускник Ака¬ 
демии сразу попадал на фронт. Пер¬ 
вые боевые вылеты со Зрігіб — именно 
она передала командование звеном 
в руки зеленого новичка. Далее старик 
Раіасііп преподавал тактику боя в плот¬ 
ном строю. Немало дел мы натворили 
и с Мапіас’ом, когда он был в качестве 
ведомого. А какие шутки разыгрывал 
над ним Ісетап! — беднягу потом 
еле-еле уговорили разбаррикадиро- 
вать дверь каюты, где он заперся со 
страху. И, конечно, сам Ісетап — на¬ 
стоящий мастер, немногословный 


■ Размеры линейных кораблей пришельцев ужасают. Истреби¬ 
тель легко может затеряться в такой громаде 


ничего лучше, чем хороший залп вжаггл ракетами, 
и эффективно 





могли подарить и имя, и фамилию, 
и позывной своему персонажу, но об¬ 
щение при этом ограничивалось лишь 
немногочисленными друзьями — АпдеІ 
и НоЬЬез. Больше никто не желал об¬ 
щаться с предателем, ибо вас косвен¬ 
но обвиняли в гибели Тідег’з СІаѵѵ. 
Не спорю, были введены новые прави¬ 
ла — корабли классом выше эсминца 
могли быть уничтожены только торпе¬ 
дами. Как факт, расширился парк ис¬ 
требителей, однако их дизайн, 
да и графика вообще, вызывали спра¬ 
ведливое недоумение. И даже негодо¬ 
вание. А самое печальное обстоятель¬ 
ство — линейность сюжета ѴѴС II. Те¬ 
перь проваленная миссия не наказы¬ 
валась переходом в побочную звезд¬ 
ную систему, и только несколько про¬ 
игрышей подряд приводили к оконча¬ 
нию всей игры. Ход кампании не вет¬ 
вился! Но, как бы то ни было, звездная 
война вступила в решающую фазу. 
Секретная база КІІгаЫіі по производ¬ 
ству истребителей-невидимок 
ЗЬгакИа была уничтожена, прототип 
Могпіпд ЗЬаг возвращен, а настоящий 
предатель выведен на чистую воду 
(ѴѴС II: ЗесгеЬ ОрегаЫопз 1,2). 

Следующая серия ѴѴІпд 
Соттапсіег III: ТЫе НеагС о( Ыіе Тідег 
снова перевернула мир, заставив за¬ 
быть обо всем на этом свете. Во-пер¬ 
вых — невероятная ЗѴОА графика 
и полностью трехмерные модели кос¬ 
мических кораблей. Во-вторых — 
скромная анимация уступила место 
полноэкранному видео с настоящими 
актерами. Да какими — Магк НаттіІІ, 
Ооидіаз МсОоѵѵеІ и Тот ѴѴІІзоп! Не 
просто второразрядники, подшиваю¬ 
щиеся на второсортных штампован¬ 
ных боевиках низшей категории, а на¬ 
стоящие “звезды номер один” Голли¬ 
вуда. Правда, теперь персонаж приоб¬ 
рел фиксированную личность — пол¬ 
ковник Кристофер ‘Маѵегіс’ Блэйр. 
Зато вы могли сами выстраивать ли¬ 
нию общения с другими персонажами, 
устами Блэйра произнося одну из 
предлагавшихся на выбор фраз. И те¬ 
перь важность такого общения оказа¬ 
лась возведена в квадрат. Ведь можно 
было не только пофлиртовать с деви¬ 
цей из Тактического отдела, пилотом 
РІіпЬ или покрутить шашни с механи¬ 
ком ВасИеІ Согіоііз (если кто не понял, 
то все они относились к слабой поло¬ 
вине человечества). Неосторожные 
слова Блэйра могли реально сослу¬ 
жить плохую службу. Например, по¬ 
ссорившись с РІазТі, можно было ли¬ 
шить себя новейшего истребителя 
ЕхсаІІЬиг на ранних миссиях игры. 
Или же обиженный Мапіас мог запро¬ 
сто отказаться летать с вами. Сюжет- 


Кеѵіеѵѵ/ѴѴіпд Соттапсіег 


ная линия развивается 
так же, как в первой ча¬ 
сти — нелинейно. Пони¬ 
маете, теперь только от 
ваших успехов зависит 
ход всей войны, а не 
только лишь судьба от¬ 
дельных секторов про¬ 
странства. Корабль-но¬ 
ситель ТС5 Ѵійогу либо 
отступал к Земле, либо 
углублялся в “космичес¬ 
кие дебри” КіІгаРЬі — 
в зависимости от успеха 
или поражения в звезд¬ 
ной системе. Таким об¬ 
разом, все — от проиг¬ 
рыша войны и порабо¬ 
щения Земли и до сбро¬ 
са тектонитовой бомбы 
на планету-столицу 
КІІгаЫті с последующей 
победой — все лежит на 
совести игрока. По¬ 
метьте это себе, позже 
мы заострим на этом 
обстоятельстве особое 
внимание. 

Воистину, серия ѴѴС 
III стала не только золо¬ 
тым достоянием жанра 
(чего там, всего игрово¬ 
го мира!), но и звездным 

часом Криса Робертса - продюсера ств0 художественный фильм под на- 
и основателя сериала. званием - да, само собой разумеет- 

Гм-м... Давайте притворимся, что ся — “ѴѴіпд Соттапсіег . Остальная 

четвертой серии ѴѴіпд Соттапсіег: команда, должно быть, прикинув, что 

ТЬе Ргісе оі РгееЫот не было вообще. не Так У ж и много потеряла, решила 

Демарш Огідіп в сторону РМѴ нельзя продолжать движение к новой серии 

назвать удачной идеей. Да и вместо ѴѴіпд Соттапсіег: РгорНесу самосто- 

благородных противников нам пред- ятельно. Ситуация, в чем-то схожая і 

лагали каких-то провинциальных пи- с АсЫѵізіоп, когда уже была готова тех- : 

ратов и партизан с Периферии. Как нология и надо было срочно соорудить р 

сказал бы один известный гражданин, П °Д нее нов ый сюжет. 

“ѴѴС IV - шаг вперед и два назад”. в РгорИесу сюжет не заставил се- ; 

Так к чему все вышеизложенное? бя Д° лг ° ждать. Сценаристы полюбов- 

Несомненную важность экскурса но заключили, что если КІІгаЫіі воевать 

в прошлое вы увидите чуть ниже. Ведь, запрещено, а вариант с гражданской 

правда, нельзя описывать новую се- войной потерпел фиаско, то почему бы 

рию без проведения аналогий с пре- не появиться новым пришель- 

дыдущими. И сейчас настал черед пе- цам-злодеям? Да и вообще, отчего бы 

рейти от бередящих душу воспомина- не перекроить всю сюжетную канву 

ний к дню сегодняшнему — ѴѴіпд (У х -)- Сказано — сделано. 

Соттапсіег: РгорНесу. ° Тныне ВЬ| не полковник Блэйр, ко- [■ 

торого уважали и побаивались даже 
Незваный ГОСТЬ ХУЖЕ отважные КІІгаЫті, за что, собственно 

татЗПИНа они и п °Д а Р или Блейру почетное про- 

1 звище НеагЬ о( Ыте Тідег. Нет, теперь 

Как известно всем, кто отслежива- ВЬ| юный лейтенант Лэнс Кейси [БапСе : 
ет происходящие в мире игр события, Са5еу) Сын того самого майорЭ] изве _ 

год-два назад компания Огідіп СТН ого как ’Ісетап’ Кейси. Вместе со. }і 

ЗузЬетз пережила творческий раз- своим приятелем МаезЬго вы прямо из 
вод . От них упорхнул Крис Робертс — Академии прибываете на корабль-но- 1 
отец-основатель сериала, решивший ситель МІЫѵѵау, несущий дежурство : 
переквалифицироваться в киноре- в бывших секторах Империи КіІгаЬ. 
жиссеры и запустивший в производ- По П р и6ытии на м предстоит познако- р 
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| миться с некоторыми довольно любо- и методических пособий учебного си- 

I пытными обитателями Місіѵѵау. Первой мулятора... И на этом прервемся. Ко- 

,| нам представится командир звена — нечно, в ѴѴІпд Соттапсіег: Ргорбесу 

в ЗйІеШ), довольно миловидная девица, гораздо больше персонажей, однако 

I хотя и с подозрительно неаккуратно их мы рассмотрим чуть дальше, по хо- 

I выкрашенными в ржавый цвет воло- ду дела. 

: сами. Либо авангардная мода, либо Итак, освоившись на Місіѵѵау, мы 
I брак кинопленки, одну из двух. Вторым идем на первый в жизни Кейси бри- 

I по значимости аборигеном оказался — финг. Там выясняется, что от КіІгабМі 

I угадайте кто? Конечно же, Мапіас! Он принят сигнал бедствия, и так как 

1 хоть и обзавелся брюшком — как-ни- Місіѵѵау — ближайший корабль, его 

I как, возраст, но по-прежнему усилен- долг прибыть на место происшествия. 

?і но любезничает с девушками, пьет Однако все, что сумели обнаружить 

| горькую и совершает патрульные об- Тактики, так это жалкие обломки не- 

I леты. Когда находит время. Почти все когда грозного флота КіІгаЫіі. И пер- 

новые знакомые отчего-то недолюб- вым заданием для Кейси будет сопро- 

1 ливают Кэйси, относясь к нему с пол- вождение спасательной команды к ос- 

і, ным пренебрежением. танкам крейсера РгаІіЫ II. Экспедиция 

Чуть позже мы встречаем Коман- не обнаружила никаких признаков 

* дора Блейра собственной персоной. жизни на борту корабля, но по дороге 

| Вот и говорите после этого о дежа вю... домой была атакована неизвестными 

| Командор как привидение возникает истребителями. Вот, собственно, и на- 

в дверных проемах, тихим голосом су- чалось то, о чем мечтает каждый вы- 

■ пергероя произносит какую-нибудь пускник военных заведений — настоя- 

философскую идею и растворяется во щая война. 

I мраке коридора. Вероятно, такая ме¬ 
таморфоза связана с тем,что он снят Старое новое. Очень старое... 

I с полетного расписания и в данный На самом деле история, положен- 

момент целиком занят разработкой на я в основу ѴѴС РгорЬесу, подозри- 
| различных приспособлений Місіѵѵау тельно смахивает на сюжет телесери¬ 
ала ВаЬуІоп 5. Дав¬ 
ным-давно ясновидцы 
КІІгаЕбі записали Проро¬ 
чество, согласно кото¬ 
рому вся раса будет 
уничтожена неведомой 
силой, желание которой 
состоит только в од¬ 
ном — убивать на своем 
пути все и вся. О том, что 
это за сила и откуда она 
возникла, пророки 
умалчивают. В общем, 
наступит конец света 
и все умрут. 

1/1 вот, судя по всему, 
время “всеобщего уми¬ 
рания” настало. Под¬ 
тверждением тому слу¬ 
жили надписи, сделан¬ 
ные кровью на стенах 
погибших кораблей 
КіІгаЫті — Кп’Ытгак, пора 
Тьмы. Теперь бедные 
кошкообразные спаса¬ 
ются бегством от таин¬ 
ственных захватчиков, 
но это только полбеды. 
Настоящая Беда в том, 
что чужаки, похоже, 
не остановятся на 
умерщвлении всех котов 
и, произведя кошкоге- 
ноцид, запросто пере- 

■ Трехмерные брифинги разжевывают любое задание буквально КЛЮЧЭТСЯ на людское 
до мелочей. Приятно. племя. ВДОХНОВИВШИСЬ 
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■ Для защиты Місіѵѵау от налетов истребителей достаточно зама¬ 
нить их под огонь бортовых батарей. Но не пытайтесь проде¬ 
лать то же самое с торпедоносцами 



идеей спасения человечества, коман¬ 
дование Місіѵѵау принимает решение, 
граничащее с идиотизмом. Без кораб¬ 
лей поддержки начать боевые дейст¬ 
вия против целого флота инопланетян. 
Дальше — см. предыдущий серии ѴѴС. 

Совершенно ясно: чтобы оправ¬ 
дать такую сюжетную завязку, требу¬ 
ется совершенно неординарный про¬ 
тивник. Таинственный и чрезвычайно 
опасный. Настоящая Угроза Вселен¬ 
ной. Его личина обязана быть окутана 
покровом неизвестности, что должно 
стимулировать дополнительный инте¬ 
рес к сражению с его расой. “Новый 
сюжет, новая раса пришельцев — но¬ 
вая игра” — вот как позиционирова¬ 
лась ѴѴС РгорНесу в рекламных бук- 
летках. И действительно, на первых 
порах нашему взору открываются ис¬ 
требители и корабли довольно нео¬ 
бычных очертаний, напоминающих 
формы морских рыб. Впрочем, еще 
больше они напоминают корабли Вар- 
лона из пресловутого ВаЬуІоп 5. Пило¬ 
тируют их странные насекомообраз¬ 
ные существа, нарушающие радио¬ 
эфир жучиным стрекотанием и прочи¬ 
ми непонятными звукоизвержениями. 
И все было бы просто замечательно, 
если бы не одно превращение. Бук¬ 
вально через несколько миссий таин¬ 
ственные пришельцы, освоив, видимо, 
ларингофонные курсы, начинают за¬ 
сорять эфир своими комментариями 
на чистом английском языке. И нео¬ 
жиданно выясняется, что репертуар их 
фраз позаимствован из предыдущих 
частей ѴѴС: “я умираю как герой", “я 
опозорил расу” или “моя смерть будет 
отмщена/ты пожалеешь об этом”. По¬ 
добной словесной шелухой утомляли 
КІІгаЙті еще на протяжении трех пер¬ 
вых серий. Любой, кто играл в них хотя 
бы десять минут, не увидит в ѴѴІпд 
Соттапсіег: РгорНесу абсолютно ни¬ 
чего нового. Даже то, что преподно¬ 
сится как изюминка новой серии, 
а именно — корабли-убийцы, есть по¬ 
вторение идеи с дредноутом Зіѵаг (см. 
выше) или ВеНетоЬН из ѴѴС III. 

Таким образом, смысл в таких “не¬ 
виданных и загадочных противниках” 
быстро пропадает. Зачем Сгідіп по¬ 
требовалось пилить под собой козыр¬ 
ной сук — совершенно не ясно. Зато 
ясно следствие: вскоре к врагам отно¬ 
сишься с откровенной фамильярнос¬ 
тью, в них не видишь достойных оппо¬ 
нентов. Просто множество красных 
точек на радаре. Просто назойливые 
жуки, которых можно прихлопнуть лег¬ 
ким шлепком газеты. Это усугубляется 
полным отсутствием дополнительной 
информации от ученых. Как их там?... 
Э-э-э... Ксеноэнтомологов. Помни- 
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те — о КІІгаЫпі нам было известно поч¬ 
ти все — где живут, кто Император 
и так далее, вплоть до религии. А жуки 
так и остаются безликими жуками, 
без роду, без имени. Получается, что 
вы не пилот, а какой-то борец с насе¬ 
комыми. Экстерминатор из ЖЭКа, что 
шляется по квартирам и мучает граж¬ 
дан своим извечным вопросом: ‘Тара¬ 
каны есть?”. А это скучно. И совсем 
неинтересно. 

Испытуемый был излишне 
прямолинеен 

Ну да Бог с ними, с жуками. “А что 
еще нового и интересного в ѴѴС 
РгорЬесу?” — спросите вы. Так и хо¬ 
чется буркнуть в сердцах — "Да ниче¬ 
го!”. А ведь правда — ничего. И даже 
хуже. Таинственно исчезло многое 
привычное и свойственное именно 
ѴѴіпд Соттапсіег. 

Сюжетно РгорИесу развивается 
абсолютно линейно. ТС5 Мібѵѵау 
по-прежнему скачет по звездным си¬ 
стемам, каждая из которых представ¬ 
ляет кампанию из пяти-девяти мис¬ 
сий. Однако, и это крайне важно, 
сколько бы миссий вы не провалили, 
следующая звездная система будет 
точно такой же, как и в случае успеха. 
То есть действие развивается лишь по 
одному пути. Будете ли вы играть вто- 
рой-третий раз, зная наперед весь ход 
событий? То-то. Кроме того, это озна¬ 
чает, что можно филонить, уклоняясь 
от выполнения непонравившейся 
миссии путем банального катапульти¬ 
рования. Конечно, вас не только пожу¬ 
рят, но и накажут. Наказанием будет 
дополнительная миссия в текущей си¬ 
стеме, недоступная в случае нормаль¬ 
ного выполнения всех заданий. Обыч¬ 
но эта "штрафная” миссия отличается 
крайней сложностью и невероятной 
занудностью. НО! Ее-то тоже можно 
“пропустить”; незабываемое СЬгІ+Е — 
и все дела. Главное — делать это гра¬ 
мотно, сразу после вылета, иначе 
можно попасть в лапы тараканов. Тем 
не менее, этим лучше не злоупотреб¬ 
лять, разумнее пытаться выполнить 
все плановые миссии честно. Иначе — 
зачем играть-то вообще?.. 

Вот мы добрались и до самих мис¬ 
сий. Они необычно неинтересны — как 
правило, “уничтожить всех” или пат- 
руль-рейд-конвой, непременно пере¬ 
ходящий в “уничтожить всех”. Вы дога¬ 
дываетесь, что это я клоню к сравне¬ 
нию хотя бы с ѴѴС III. Там были и пла¬ 
нетарные миссии, и бомбардировка, 
и дуэли один на один с КіІгаЫіі-ассом 
(прекрасная замена ОеаРЬтабсЬ), охо¬ 
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та за бактериологичес¬ 
ким оружием и еще 
много-много классного. 

Даже в первом ѴѴС при¬ 
сутствовала возмож¬ 
ность глубокой разведки 
тылов противника с по¬ 
мощью трофейных ис¬ 
требителей — можно 
было “покататься” на 
ОгаІРЫ! В ѴѴС РгорИесу 
ничего подобного нет 
и в помине. Конечно, не¬ 
сколько любопытных 
заданий есть, например, 
полная драматизма 
миссия спасения Клана 
Сивар — наиболее воин¬ 
ственной фракции 
КІІгаЫіі. Теперь они со¬ 
юзники землян и нужда¬ 
ются в помощи — однако 
для вашего ведомого 
Нам/к та давняя война 
еще не окончилась. По¬ 
сле отстрела всех жуков 
он призывает отомстить 
котам. За отца. Не слу¬ 
шайте эмоционального 
ветерана, ведь уничто¬ 
жить легкие устаревшие 
истребители ОгаНЫ — 
проще простого, все 

равно, что стрелять " иаиа - 

в спину ничего не подо¬ 
зревающей пенсионерки. Это, мягко 
говоря, некрасиво. А в остальном же 
особого разнообразия и оригинально¬ 
сти не наблюдается. Зато теперь есть 
миссии на таймер, то есть на время, 
как в древнем X— ѴѴіпд. Например, 
нужно уничтожить всех противников 
да еще успеть за очень короткое вре¬ 
мя проинспектировать вражеские ко¬ 
смические буи. Не успел — опоздал. 
Если вы за минуту без труда уничто¬ 
жаете три-четыре истребителя, то та¬ 
кие задания невыполнимыми не пока¬ 
жутся, а вот новички могут не суметь 
справиться и разочароваться в игре. 

Один на всех и все на 
одного 

К такому же результату может при¬ 
вести и сложность предлагаемых за¬ 
даний. Хотя ваше звено редко насчи¬ 
тывает менее трех истребителей, бы¬ 
вает даже до 1 5 машин в строю, чис¬ 
ленное превосходство всегда на сто¬ 
роне жуков. Причем в соотношении от 
1:3 до 1:5 плюс подкрепления. Иногда 
количество врагов невероятно — опус¬ 
каются руки, особенно если вы защи¬ 
щаете какой-либо объект. Пилоты из 


Новое оружие Місішау - плазменная пушка, превращающая его 
из жертвы в охотника 


Хотя командир звена - вы, $ШеНо с женской интуицией руко¬ 
водит направлением полета. И почему-то всегда оказывается 


жуков, прямо скажем, неважнецкие — 
это давнишняя беда АІ всей серии ѴѴС. 
Они плохо следят за хвостом, делают 
предсказуемые маневры, суетятся 
и постоянно врезаются друг в друга 
и в вас. Но их очень много. Иногда ра¬ 
дар почти целиком заполнен красны¬ 
ми точками — космос кишит жуками. 
Это усложняет даже элементарные 
задачи. Сложность достигает своего 
экстремума уже к тринадцатой-пят¬ 
надцатой миссии. Вследствие этого 
играть на установленном по умолча¬ 
нию уровне сложности Асе становится 
практически невозможно. И дело не 
в проблеме вашего выживания, а про¬ 
сто не поспеваешь за временем, 
или оберегаемый вами объект оказы¬ 
вается уничтоженным. Приходится пе¬ 
реходить к уровню ѴеЬегап, после чего 
играть становится настолько легче, 
что невольно подумываешь об обрат¬ 
ном переключении. Однако тут кроется 
■одна тонкость. Подмечено, что на бо¬ 
лее легком уровне ѴеГегап жуки поль¬ 
зуются самонаводящимися ракетами 
гораздо охотнее, чем на Асе. Пара¬ 
докс? 

Но ни один недостаток не может 
считаться серьезным, если его не усу¬ 
губляют “приятные” неприятности. 


I 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №2 [10]. ФЕВРАЛЬ 1998 




Кеѵіеѵѵ/ѴѴіпд Соттапсіег 


гресс в мире ѴѴіпд Соттапсіег застыл 
на одном уровне. Никаких технических 
новинок, особых узлов или функций 
истребителя не наблюдается. 
По-прежнему нет никакой возможно¬ 
сти заносить цели в память. Может 
быть, в Огідіп [хотя это маловероятно] 
никогда не слыхали об адресации це¬ 
лей; попробовав один раз сыграть 
в НЕ РідііЬег, они бы сразу усекли, на¬ 
сколько это удобно. А учтя тот факт, 
что иногда на радаре бывает до не¬ 
скольких десятков кораблей, быстро 
перебрать все из них и найти критич¬ 
ный для миссии практически невоз¬ 
можно. Понятно, что ветеран всех се¬ 
рий ѴѴіпд Соттапсіег с таким положе¬ 
нием дел давно смирился. Но если 
взглянуть на эту проблему глазами 
новичка?.. Далее. 

Игра предполагает управление 
звеном и соответствующий менедж¬ 
мент людских и материальных ресур¬ 
сов. Так, по крайней мере, было рань¬ 
ше. Командир звена должен управлять 
хоть чем-нибудь, в конце-концов! 
А в ѴѴС Ргорбесу вы, кроме своего ко¬ 
рабля, не управляете ничем. Команды 
"вступить в бой" и "выйти из боя” Кей¬ 
си дает автоматически, без вашего 
ведома! Это начисто убивает любой 
элемент стратегии. Нельзя самому ре¬ 
шить: принять ли бой или избежать не¬ 
нужной стычки. Обидно — жуть. 
И о менеджменте. Кто-то решает за 
вас, на каком корабле лучше всего от¬ 
правляться на ту или иную миссию 
и какое оружие в него загрузить. Объ¬ 
ясняется это сюжетом — пока Кейси не 
переведут в эскадрон ВІаск ѴѴісіоѵѵз, 
хороших машин вам не видать. Однако 
хочется задать резонный вопрос — 
а почему же на столь важные для всей 
войны [нет-нет, для всей Вселенной!) 
задания Кейси отправляют на убогом 
ТідегзЬагк? 


Кина не будет... 

В предыдущей серии ѴѴС IV пере¬ 
вес кинороликов над миссиями был 
доведен до полного абсурда. То есть 
завершить полет требовалось только 
для того, чтобы предаться просмотру 
маленького художественного опуса. 
В случае с ѴѴС РгорЬесу произошел 
обратный казус. Огідіп снова перегну¬ 
ли палку — в другую сторону. Теперь 
ролики настолько незначительны по 
смыслу и неуместны, что их настойчи¬ 
вое появление только мешает нор¬ 
мальному игровому процессу. И край¬ 
не раздражает. В ѴѴіпд Соттапсіег: 
РгорЬесу можно легко определить са¬ 


■ Вот он - командор Блэйр, такой таинст¬ 
венный и в то же время знакомый 

ІШРИННШ-' ■ .ѵ 


Я Так выглядят наши разумные тараканы 



■ Девушка пришла в бар одна. Кейси своими 
приставаниями испортил ей весь вечер 



■ Любопытство Лэнса до добра его не дове¬ 
дет. В данный момент он воздействует на 
нервы и испытывает терпение Наѵѵка. 
Зря... 

'Л 



■ Мапіас и Кейси - друзья навек. А еще вче¬ 
ра Мапіас обидно на него обзывался... 



■ Рейчел - неувядаемая звезда, по совмес¬ 
тительству - личный механик 


Есть мнение, что технический про- 
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мую частонажимаемую клавишу. Су¬ 
дите сами. Вернулся из полета — на¬ 
жал Езс, что бы не смотреть в десятый 
раз один и тот же ролик — посмотрел 
компьютер со статистикой [ах, новин¬ 
ка!) — жмешь Езс — брифинг — опять 
Езс [2 раза) — вылет — Езс. 

Однако иногда этим крупицам 
“большого кино” удается передать об¬ 
щее направление сюжета. Итак, после 
прибытия на носитель наш Кейси зна¬ 
комится с командой корабля и осталь¬ 
ными пилотами. Последние, особенно 
ветераны Мапіас и Наѵѵк, служившие 
с Ісетап’ом, сильно невзлюбили юно¬ 
го пилота. По сценарию, они мотиви¬ 
руют это комплексом взаимоотноше¬ 
ний отца и сына (соругідНЬ Юнг & 
Фрейд). Но у меня есть другое мнение. 
Просто молодой актер Вьеѵеп 
РеЬгагса, то есть Кейси, совершенно 
не похож на главного героя науч¬ 
но-фантастического фильма про от¬ 
важных космонавтов. Какой-то он 
скользкий и вялый, нет в нем устрем¬ 
ленности и подобающей героики. Ему 
подошла бы какая-нибудь молодеж¬ 
ная комедия про жизнь и приключения 
студентов колледжа, причем роль сту- 
дента-отличника, которого постоянно 
бьют “крутые” старшекурсники. А об¬ 
раз спасителя человечества — не про 
Петрарку, “не та фактура”, как сказал 
бы опытный режиссер. Тем более не¬ 
лепо наблюдать, как наш Кейси лихо 
"не по-детски” залпом пьет странную 
синюю жидкость в баре и флиртует со 
всеми женщинами подряд. Ну да лад¬ 
но. Самое странное начинается поз¬ 
же — не проходит и нескольких дней, 
а Мапіас уже клянется вам в дружбе до 
гроба и называет “лучшим приятелем 
в своей жизни". А Наѵѵк по-отечески 
называет “сыном”. Вот как надо вли¬ 
ваться в коллектив! 

И еще. По мере развития сюжета 
голос Кейси становится все более 
хрипловатым, а взгляд — задумчивым. 
Наверное, данная режиссерская за¬ 
думка должна была показать мужание 
еще вчерашнего юнца и превращение 
его в настоящего героя. А вот зрителю 
кажется, что это просто пагубное вли¬ 
яние той самой синей жидкости, похо¬ 
жей на антифриз, что подают в баре. 

Попрошу всех в бар, сейчас мы 
и о нем поговорим. Никогда не думал, 
что пилотские будни выглядят так: вы¬ 
пил в баре — и тут же помчался выпол¬ 
нять миссию. Вернулся — и снова 
в бар. Других помещений на Мібѵѵау, 
видимо, нет: только бар и предполет¬ 
ная комната. Пропуская стаканчик пе¬ 
ред вылетом [или после), Кейси, как 
и положено в ѴѴіпд Соттапсіег, обща¬ 
ется с другими персонажами. Но если 
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раньше можно было ожидать ценных 
советов от ветеранов, интересных ис¬ 
торий или каких-то душещипательных 
моментов, и при этом самому вести 
беседу, то ѴѴС РгорИесу говорит нам: 
“Хватит!”. Теперь общение сводится 
к абсолютно идиотским разговорам 
типа: “чтобы победить, мы должны 
быть сильными”, “наше дело правое, 
главное держаться” или “не волнуйся, 
мы все когда-нибудь умрем”. Еще 
юный Лэнс Кейси любит поболтать 
с женщинами — вот только в подруги 
себе он выбрал довольно странные 
кандидатуры. Во-первых, это все та 
же неформальная ЗтіІеШэ. Далее — по¬ 
жилая девушка Рэйчелл, она же лич¬ 
ный механик Кейси. Ее основная про¬ 
блема — возраст; Рэйчелл подмигива¬ 
ла еще Блэйру в ѴѴС III, а нашему ге¬ 
рою она вообще годится в матери. Од¬ 
нако голубков это не смущает, и пери¬ 
одически можно заметить довольно 
двусмысленные взгляды, которые они 
бросают друг на друга (находясь, ве¬ 
роятно, под воздействием преслову¬ 
той синей жидкости). И наконец, тре¬ 
тья пассия — служащая Тактического 
отдела, довольно странная крашеная 
в блондинку шатенка, также совсем не 
первой свежести. Она настолько по¬ 
гружена в свою науку, что даже выпить 
в бар заходит с лэптопом, на котором 
постоянно жмет какие-то кнопочки. 
Кейси совершенно неискушен в веде¬ 
нии развлекательных бесед фриволь¬ 
ного характера. Поэтому всем трем 
дамам он мелет совершеннейшую че¬ 
пуху, от которой они откровенно позе¬ 
вывают и скучают. Вы не можете 
как-либо вклиниться в беседу, а посе¬ 
му вынуждены либо смириться с “ин¬ 
туицией” Лэнса и смотреть эту гали¬ 
матью дальше, либо опять нажимать 
Евс. 

Нельзя не сказать и о самоплагиа- 
те со стороны Огідіп. Молчаливый 
Нам/к молча точит свой гигантский 
нож-мачете (то же самое делала 
СоЬга в ѴѴС III), а паникер ОаІІаз отча¬ 
янно паникует (это вообще точная ко¬ 
пия Ооотзсіау из ѴѴС: 50). Вот вам 
и оригинальные творческие находки. 

Конечно, кино — не главное в ѴѴС 
РгорИесу, однако слабая работа ре¬ 
жиссера и плохой подбор актеров де¬ 
лают местные ролики претендентами 
на звание худших полноэкранных ви¬ 
деофрагментов 1997 года. Смотреть 
их не только не интересно, но и вредно 
для психики. 


Первым делом самолеты, ну 
а девушки потом 

Довольно критиковать мыльные 
оперы, перейдем к самому для нас 
важному. Ко всеобщей радости, ѴѴС 
РгорИесу знакомит нас с новым поко¬ 
лением боевых машин. Это, во-пер¬ 
вых, носитель Мібѵѵау. Огромный ко¬ 
рабль, особенно относительно преды¬ 
дущих носителей. Теперь его быстро 
не облететь, даже на форсаже, путе¬ 
шествие может затянуться. А какая 
огневая мощь! — несколько рядов ту¬ 
релей способны уничтожить любое ко¬ 
личество истребителей противника, — 
главное, чтобы они не оказались во¬ 
оружены торпедами. Работа Командо¬ 
ра Блейра не прошла даром, и ближе 
к концу игры Мібѵѵау оснащают ги¬ 
гантской плазменной пушкой, способ¬ 
ной уничтожить целый вражеский 
флот с одного залпа. Так из жертвы 
Мібѵѵау сам становится кораб- 
лем-убийцей. 

В парке истребителей произошли 
глобальные изменения. Давайте рас¬ 
смотрим каждый из них отдельно. Ма¬ 
шины Конфедерации: 

РігапНа - аналог Аггоѵѵ, самая 
легкая машина со слабеньким воору¬ 
жением, зато довольно шустрая. 
По традиции, первые миссии вам 
предстоит пройти именно на ней. 

ТідегвНагк - логическое разви¬ 
тие НеІІсаС, многофункционального 
истребителя времен войны с Кіігайті. 
От своего предка отличается незначи¬ 
тельным приростом скорости и реаби¬ 
литированными орудиями тавз-сігі- 
ѵег. Подавляющее большинство мис¬ 
сий вы проведете в кабине ТідегзЬагк, 
поэтому очень полезно хорошо позна¬ 
комиться со всеми достоинствами 
и недостатками этой конструкции. До¬ 
стоинств немного — хорошая броня, 
обилие неуправляемых ракет, сЬагдіпд 
таззсігіѵег; к недостаткам относится 
все остальное. 

РапъНег прекрасный маневрен¬ 
ный истребитель с очень мощным 
оружием, особенно при полном залпе, 
и особенно по сравнению с ТідегзНагк. 
Становится доступным только после 
того, как Кейси переводят в эскадрон 
ветеранов ВІаск ѴѴІсІоѵѵз, где уже чис¬ 
лятся Мапіас и Наѵѵк. Опробовав 
РапЫтег в бою, хочется вскрикнуть — 
“Давно бы так!”. Достоинства, кроме 
вышеперечисленных, — скорость, хо¬ 
роший расклад ракет, мощные щиты. 
К недостаткам относится слабое бро¬ 
нирование и медленный перезаряд 
оружия при использовании полного 
залпа. 


ч 





■ Победа. Все рады, всем по медали!.. 



I /атріге — изначально истреби¬ 
тели этого класса не базируются на 
Місіѵѵау, а приходят почти в финале иг¬ 
ры с подкреплением от Конфедерации. 
Только самых лучших пилотов перево- 


І 
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дят в эскадрон \ЛМ Раск, оснащенный 
Ѵатріге. Любое прилагательное, отно¬ 
сящееся к Ѵатріге, следует употреб¬ 
лять совместно со словом "суперэкст- 
ремальный”. Прекрасное вооруже¬ 
ние — два попадания, и любая машина 
врага разваливается на мелкие кусоч¬ 
ки. Невероятная маневренность — 
благодаря размещенным на закон- 
цовках крыльев двигателям, радиус 
разворота крайне мал, фактически, 
можно без инерции сменить вектор 
направления. Броня и защита — в по¬ 
следней миссии вы оцените ее сами. 
Одним словом, пилотируя Ѵатріге, 
можно в одиночку противостоять це¬ 
лому флоту тараканов, оставаясь 
практически невредимым и не пользу¬ 
ясь ракетами. Иногда победы даются 
так легко, что играть становится неве¬ 
роятно просто, даже чувствуется ка¬ 
кая-то несправедливость. 

И Іазр - ракетоносец среднего 
класса. Основное вооружение — раке¬ 
ты, всех типов. Но особенно приятны¬ 
ми следует считать ракеты Бѵѵагт. 
От залпа шестью ракетами сразу уй¬ 
дет не один жук, на глупости типа бесоу 
сИаЯ эти ракеты не отвлекаются. 
Озргеу совершенно незаменим при 
защите Мібѵѵау — когда нет времени 
расстреливать каждого нападающего 
из пушек, на смену приходят ракеты. 
Однако опасайтесь атак сзади — за¬ 
щита ракетоносца не относится к его 
преимуществам. 

ЗНгіке — тяжелый торпедоносец 
для атаки линейных кораблей. Непо¬ 
воротлив как слон, оружие долго пере¬ 
заряжается, броня довольно слабая. 
Летать на ЭЬгіке, особенно вступать 
в бой с легкими истребителями — чи¬ 
стой воды самоубийство. Эффективен 
только с прикрытием. Кстати, в боль¬ 
шинстве миссий вы и выступаете в ка¬ 
честве прикрытия, а ваши товарищи 
пилотируют ЗИгіке. Помните о выше¬ 
сказанном — потерять его — дело пя¬ 
ти секунд, а линейные корабли уничто¬ 
жает только он. Лишившись его, вы 
автоматически проигрываете миссию. 

Оеѵавсаіог — тяжелый торпедо¬ 
носец-бомбардировщик. Полная про¬ 
тивоположность предыдущему — на¬ 
стоящая летающая крепость! Оснащен 
боковыми турелями, автоматически 
открывающими огонь по ближайшему 
противнику. Но самое главное — плаз¬ 
менная пушка. Долго заряжается, зато 
уничтожает любой корабль с одного 
попадания, даже не прямого. 
ОеѵазЪаЬог способен в мгновение ока 
расправиться даже с вражескими кор¬ 
ветами класса Ваггасисіа. 


“На троих” его даешь! 

Корабли противника отличаются 
качественно слабым вооружением 
и опасны только в больших количест¬ 
вах. Впрочем, так было всегда, и это 
правильно. Это относится к Моггау 
и МапЬа, аналогичных первым двум 
истребителям землян. Редко встреча¬ 
ются действительно невероятно опас¬ 
ные тяжелые истребители ЭеѵіІ Вау. Их 
ни в коем случае нельзя оставлять без 
внимания и сразу атаковать, так как 
они атакуют вас в первую очередь 
и уничтожают очень быстро. Следует 
отметить также бомбардировщики 
Вау — после своей гибели они остав¬ 
ляют массу очень легких, но назойли¬ 
вых самостоятельных истребителей 
Ветога. Каждый их них в отдельности 
не представляет серьезной опасности, 
но стайка из восьми гаденышей может 
причинить немало беспокойств. То же 
самое относится и к Зсаіе, но его со¬ 
ставляющие, обычно около пяти-шес¬ 
ти, прочнее и опаснее. Обратная кар¬ 
тина происходит со Зйпдгау, они объе¬ 
диняются по-трое, образуя очень 
опасный тяжелый штурмовик. Истре¬ 
бители ЗциісІ отличаются крайней ма¬ 
невренностью и огневой мощью, а вот 
предназначение Ьатргеу так и оста¬ 
лось загадкой. Это довольно медли¬ 
тельное и слабенькое устройство, 
суть — легкая мишень. 

Линейные корабли инопланетян 
также отличаются внушительными 
размерами и любопытной конструкци¬ 
ей. Крейсер Нусіга, например, напоми¬ 
нает гигантского осьминога, распрос¬ 
тершего для атаки свои щупальца, 
а корабль-убийца Кгакеп представля¬ 
ет собой совершенно неописуемое 
зрелище — смесь огромного цветка 
и спрута. 

КІІгаЫті из клана Сивар оказались 
прекрасными союзниками — отлич¬ 
ными и смелыми пилотами. Они отча¬ 
янно дерутся при любом соотношении 
сил, никогда не выходят из сражения 
и не отказываются защищать МІЫѵѵау. 
Кораблей союзников немного. Это, 
во-первых, устаревший легкий истре¬ 
битель ОгаІбМі. Летать на нем способ¬ 
ны только безумно отважные КІІгаЫті, 
причем самоуверенность — их един¬ 
ственное спасение. Тяжелый ѴакЬоЫт 
тоже изрядно устарел. Когда-то это 
была лучшая машина КІІгаЫті, сейчас 
же медлительность и неповоротли¬ 
вость делают его опасным лишь в ру¬ 
ках опытного воина. Можно отметить, 
что это — единственный истребитель, 
оснащенный задней турелью, так что 
если вы играете на симуляторе 
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Мібѵѵау, не атакуйте ѴакІоЫт сзади 
с близкого расстояния. 

Когда прощается все 

То, что вы прочли выше, демонст¬ 
рирует довольно критический подход 
к игре. Однако как только дело доходит 
до самого главного — до космическо¬ 
го боя, хочется забыть обо всем, что 
можно назвать малейшим недоволь¬ 
ством или претензией. Графическая 
реализация ѴѴІпд Соттапсіег: 
РгорГіесу и есть то, ради чего необхо¬ 
димо уделить игре внимание. При¬ 
знаться, такого мы еще никогда не ви¬ 
дели, по крайней мере, в космических 
симуляторах, и вряд ли скоро увидим. 
Однако тут надо сделать небольшую 
оговорку. ѴѴС РгорГіесу без акселера¬ 
торов выглядит почти также, как две 
предыдущие серии — существенных 
различий практически нет. А если 
и есть, то их надо долго искать - заня¬ 
тие неблагодарное. Есть также вари¬ 
ант для йігесЬЗО ускорителей, но его 
мы рассматривать не будем — лучше 
поговорим об интерфейсе біісіе. 
Да-да, о всеми любимом ЗйГх. Как это 
ни банально, но маленькая карта опять 
сделала невероятную работу. 

біісіе вариант ѴѴС РгорГіесу — это 
совершенно фантастическое, феери¬ 
ческое шоу, буйство красок и всевоз¬ 
можных спецэффектов. Во-первых, 
разноцветные газовые скопления — 
небуляры. Теперь космос — не черная 
пустота с электрическими лампочками 
звезд, а объемное многоцветное про¬ 
странство. Выстрелы энергетического 
оружия из разноцветных полосок пре¬ 
вратились в объемные лучи — про¬ 
зрачные по краям сечения и плотные, 
слепящие в центре. Попадание в ис¬ 
требитель вызывает прозрачную зе¬ 
лено-голубую сферу щита. А если вы 
стреляете в большой корабль при ра¬ 
ботающем излучателе защиты, то ва¬ 
шим глазам предстает удивительное 
зрелище — полупрозрачная стена, пе¬ 
реливающаяся синими разводами. 
Ракеты оставляют за собой прозрач¬ 
ные шлейфы, истребители взрывают¬ 
ся, озаряя пространство разноцвет¬ 
ными всполохами — чужие порождают 
зеленоватую вспышку, свои — крас¬ 
ную. Да-а, это действительно стоит 
увидеть, даже если вы не поклонник 
данного жанра или конкретно серии 
ѴѴС. Тот самый случай полного триум¬ 
фа графики, аналогичный Оиаке 2. 

И еще. Ключевые моменты мис¬ 
сий, то есть когда меняется задание 
или наступает критическое событие, 
приобрели иллюстрацию. Это значит, 
что вместо вводной типа “с кораблем 
таким-то произошло то-то” нам де¬ 


монстрируется ролик, выполненный на 
игровом движке, аналогичный видам 
внешних камер. Но дело в том, что эти 
ролики совершенно затмевают собой 
РМѴ! После них смотреть “киношную” 
анимацию просто не хочется, она ка¬ 
жется нелепой, плоской и примитив¬ 
ной... 

Звук? йоІЬу Зиггоипф 16 бит. Му¬ 
зыка? С музыкой чуть сложнее — на 
протяжении одного СО можно слушать 
только одну музыкальную тему, треков 
как таковых нет. Но это не беда — ху¬ 
же то, что тема первого диска — ор¬ 
ганная. И приедается довольно быст¬ 
ро — темп и размер не подходят для 
быстротекущего сражения. Со вторым 
и третьим дисками дело гораздо луч¬ 
ше, а самые подходящие мелодии вас 
поджидают в симуляторе: ритмичный 
іпсІизГгіаІ. 

И все таки, он жив! 

Подошла нелегкая пора подвести 
итог. ѴѴІпд Соттапсіег никогда не был 
реалистичным космическим симуля¬ 
тором, если о таковом можно гово¬ 
рить. Тут не произошло никаких изме¬ 
нений. Более того, новая серия суще¬ 
ственно сместилась в область аркады. 

ѴѴІпд Соттапсіег всегда был Ис¬ 
торией, сагой. И тут у РгорЬесу боль¬ 
шие проблемы. Это и отход от старых 
традиций, героев, и неудачная реали¬ 
зация потенциально неплохих заду¬ 
мок, и линейность сюжета... словом, 
недочетов масса. Вероятно, потеря 
Криса Робертса не могла не сказаться 
на здоровье его детища. Графика - 
самая удачное, что есть в игре. А са¬ 
мое неудачное — игра слишком быст¬ 
ро заканчивается. Разгромили враже¬ 
ский портал - и все. Кстати, данное 
обстоятельство дает повод полагать, 
что продолжение будет очень и очень 
скоро. 

Ценность ѴѴС РгорИесу для жанра, 
в данный момент, огромна. Игра уста¬ 
новила новый стандарт оформления, 
а конкуренты получили новый, велико¬ 
лепный ориентир и образец для под¬ 
ражания. Если бы не было предыдущих 
серий, то ѴѴС Ргорітесу стала бы собы¬ 
тием во всей индустрии. А так ее зна¬ 
чимость слегка притуплена прошлыми 
успехами Огідіп. И тем не менее, ѴѴІпд 
Соттапсіег: РгорЬесу — одна из тех 
игр, что затягивают, держат и не отпу¬ 
скают до самого завершения. Продю¬ 
сер Крис Робертс ушел, Командор 
Кристофер Блэйр погиб, а ѴѴІпд 
Соттапсіег, несмотря ни на что, жив. 
И будет жить. 


Александр Ланда 



Р.5. Если бы Огідіп ЕА переиздали 
ѴѴС III: ТЬе НеагС оі іЬе Тідег на улуч¬ 
шенном движке и с поддержкой 30 
карт, получилась бы совершенно хито¬ 
вая вещь. 



Время освоения: от 0.5 до 1 часов 
Сложность: средняя 
Знание англиОского: желательно 
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Да, конечно, самолет —машина, но 
притом и какое орудие познания! 
Это он открыл нам истинное 
лицо земли 

Антуан Де Сент Экзюпери 
"Планета людей" 


Жанр: Авиасимулятор 
Издатель: Еісіоз ІгФегасЛіѵе 
Разработчик: І_оокіпд біазз ЗШсІіоз 

Системные требования: РепТіит 120, 16 МЬ ПАМ 

Рекомендуется: Репйит 200, 32 МЬ ПАМ, 30 уск. 
МиІЫрІауег: п/а 

ѴѴІпсІоѵѵз 95 




о отказать себе в удовольствии пролететь 
под знаменитым мостом Соігіеп Саіе ... или хотя бы 


вующих частотах, учитывать метеосвод¬ 
ки... одним словом, выполнять все без 
исключения функции пилота самолета. 
Так как подобные игры не подразумева¬ 
ют ведения боевых действий, а все вни¬ 
мание отводят самому процессу полета 
и подготовке к нему, давайте для удоб¬ 
ства именовать их “гражданскими” си¬ 
муляторами. Рассматриваемый нами 
РІідЫ; Кпіітібесі II — логическое развитие 


По собственному заявлению создателей 
игры, основной целью РШІ является по¬ 
гружение играющего в мир малой авиа¬ 
ции (йепегаі Аѵіайоп) — вам предстоит 
самостоятельно планировать и совер¬ 
шать трансконтинентальные перелеты, 
в любое время суток и при любых мете¬ 
орологических условиях. Мир РШІ можно 
пересечь за каких-нибудь полтора-два 
часа: на карту нанесен участок западно¬ 
го побережья Соединенных Штатов 
в районе Сан-Франциско площадью 
около 110ОО квадратных миль. Конеч¬ 
но, 110ОО миль — территория неболь¬ 
шая — тот же МісгозоЯ; РІідЫ; ЗітиІаЬог 
позволяет облететь весь земной шар. 
Но зато ни один другой симулятор 
(и МЗР5 в том числе) не может похвас¬ 
тать поверхностью земли, моделируе¬ 
мой с точностью до 4 метров. Расстила¬ 
ющийся под крылом пейзаж выглядит 
невероятно реалистично. Долины и не¬ 
высокие горы Калифорнии, многочис¬ 
ленные реки и озера, прямоугольники 
полей, извилистые ленты дорог — авто¬ 


хорошо известной игры, первая версия 
которой имела большой успех среди по¬ 
клонников авиасимуляторов. 

Летайте самолетами 

“Дерофлопа”! 

По определению, РІідЫ; ІІпІітНесІ II, 
как и большинству “гражданских” симу¬ 
ляторов, чуждо понятие кампании. 


ИаКе и геаі, Ьиі таке іі (ип 

“Сделай реалистично, но при том 
и интересно!” — развивая тем самым 
знаменитый лозунг МісгозоІЬ, команда 
Доокіпд біазз Зіисііоз приступила к со¬ 
зданию РІІдЫ; ІІпІітНесІ II. Как известно, 
РІідЫ; ІІпІітіЬесІ — представитель немно¬ 
гочисленного семейства "реалистич¬ 
ных" авиасимуляторов, к которым отно¬ 
сятся МісгозоЫ РІідЫ; Зітиіаіог 
и недавно появившийся Зіегга Рго 
РІІоІ. Объединяющей их особеннос¬ 
тью является небывало высокий 


реализм управления, поведения 
самолета и летной модели. Причем 
играющему приходится не только 
управлять самолетом, но и прокла¬ 
дывать курс с помощью реального 
навигационного оборудования, 
осуществлять радиоконтакт с на¬ 
земными службами на соответст- 


ры симулятора гарантируют абсолютную 
географическую достоверность. 

РШІ содержит 41 посадочную пло¬ 
щадку — точные копии реально сущест¬ 
вующих аэропортов. Моделируются не 
только взлетно-посадочные полосы, 
но и рулежные дорожки, терминалы аэ¬ 
ровокзала, зоны парковки и ангары. 
Разметка и освещение полос опять же 
в точности соответствуют аэропор¬ 
там-прототипам. По рулежкам и ВПП 
курсируют многочисленные лайнеры, 
приписанные к "всамделишным" авиа¬ 
компаниям — невозможно, например, 
без слез умиления смотреть на величе¬ 
ственный Воеіпд-777 с надписью “Ае- 
рофлоп” на борту. Небесное простран¬ 
ство постоянно бороздят десятки воз¬ 
душных судов: небольшие поршневые 
самолетики и гигантские аэробусы, во¬ 
енно-транспортные самолеты и истре¬ 
бители находящейся неподалеку авиа¬ 
базы ВВС США Тгаѵіз. 

Прежде, чем занять место за штур¬ 
валом, следует тщательно спланировать 
предстоящий полет с помощью РІідЫ; 
РІаппег. Он представлен в виде карты, 
на которую нанесены все доступные аэ¬ 
ропорты. Вам предлагается выбрать 
пункты отправления, назначения и про¬ 
межуточных посадок, а также нанести 
на карту координаты точек поворота — 
Шгпіпд роіпіз. К сожалению, возмож¬ 
ность выбора погодных условий доволь¬ 
но ограничена: скорость и направление 
ветра, состояние и высота облачного 
покрова, наличие или отсутствие дождя 
и тумана. Ничего подобного множест¬ 
венным атмосферным фронтам МЗР8 
здесь, увы, нет. И наконец, необходимо 
выбрать машину для предстоящего по¬ 
лета. В вашем распоряжении пять са¬ 
молетов. Тгаіпег - несложный в управ¬ 
лении одномоторный самолетик, часто 
используемый для обучения начинаю¬ 
щих пилотов. Рірег Аггоѵѵ 
РА-28Я-200 — более современный 
самолет, в отличие от Тгаіпег эта маши¬ 
на оснащена убирающимся в полете 
шасси и регулируемым шагом винта. 
ОНС-2 йе НаѵіІІапсі Веаѵег— гидроплан, 
который может с одинаковым успехом 
садиться как на водную поверхность, так 
и на сушу — благодаря колесному шас¬ 
си, убирающемуся внутрь поплавков. 
РауЫтеоп АігсгаЫ Веесб Вагоп 58 — 
двухмоторный самолет бизнес-класса. 
Достаточно совершенная машина, ос- 
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нащенная двумя двигателями Теіесіупе 
СопйпепЬаІ 10-550-С мощностью 
в ЗОО лошадиных сил каждый. ІМогЕМ 
Атегісап Р-5Ю МизЪапд — один из 
лучших истребителей времен Второй 
Мировой войны, оснащенный мотором 
ВоІІз Роусе Мегііп мощностью 1612 ло¬ 
шадиных сил. Вопреки отзывам пилотов 
тех времен, “Мустанг” очень капризен 
и труден в управлении. Его акробатичес¬ 
кие возможности невероятно широки, 
однако, совершая мертвую петлю на 
Р-510, вы не всегда застрахованы от 
встречи с землей — самолет склонен 
к срыву в неуправляемое пике. 

За штурвалом 

Как и следует ожидать, полет в РІІдЫ; 
Ііпіітііесі II имитируется на самом высо¬ 
ком уровне реализма. Реакции машины 
естественны, а характеристики управ¬ 
ляемости варьируются в зависимости от 
скорости и высоты. Хорошо реализова¬ 
на инерционность самолета - машина 
склонна “зависать" при сильных кренах, 
а неаккуратная работа рулями высоты 
приводит к сильной продольной раскач¬ 
ке. О приближении срыва потока сигна¬ 
лизирует зуммер, после чего самолет 
стремительно теряет высоту и управля¬ 
емость. В полете пилот контролирует 
положение закрылков, обороты двига¬ 
теля, величину шага винта и состав го¬ 
рючей смеси. Одновременно нужно сле¬ 
дить за показаниями контрольно-изме¬ 
рительных приборов, отслеживающих 
температуру в системе охлаждения, ко¬ 
личество оборотов коленчатого вала 
и несущего винта, а также давление 
и температуру масла. Поскольку моде¬ 
лируемые в игре самолеты не оборудо¬ 
ваны гироскопами, позволяющими ав¬ 
томатически сохранять заданное на¬ 
правление, машина достаточно часто 
меняет траекторию при болтанке. Так 
что вам придется вручную корректиро¬ 
вать отклонения, возникающие в ре¬ 
зультате аэродинамических возмуще¬ 
ний. Кстати, без приличного джойстика 
за РІІдНі ІІпІітіЬесІ II лучше вообще не са¬ 
диться, а отсутствие педалей ощутимо 
осложнит полет при сильном боковом 
ветре. 

В отличие от упрощенных симулято¬ 
ров военных машин, в “гражданских" 
воздействие перегрузок куда как более 
опасно и ощутимо для вашего самолета. 
Выполняя вираж на скорости 150-180 
узлов, вы слышите тяжелый скрип пере¬ 
груженного планера. Одно резкое дви¬ 
жение — и вы лишились крыла. При же¬ 
сткой посадке может запросто подло¬ 
миться стойка шасси или отвалиться 
хвостовое оперение. Выпущенные на 
высоких скоростях закрылки непремен¬ 
но выходят из строя. Все это заставляет 
внимательнее относиться к возможнос¬ 




Сориентируемся... 

“Гражданские” авиасимуляторы не 
стоили бы доброго слова, если бы в них 
отсутствовали такие моменты, как рег¬ 
ламент движения воздушных судов 
и навигация. Поскольку о РІідИб ІІпІітНеб 
добрых слов сказано немало, можно до¬ 
гадаться, что и то и другое реализовано 
компанией І-оокіпд ВІазз на самом вы¬ 
соком уровне. 

Игра содержит модели 31 неуправ¬ 
ляемого аэропорта (ипсопЬгоІІесІ аігрогѣ) 
и 15 управляемых аэропортов (соп- 
ЫоІІеб аігрогЬ) класса В, С и й. Во всех 
управляемых аэропортах реализованы 
информационные терминалы АТІ5 
(АиЬотабс ТегтіпаІ Іпіогтайоп бегѵісе), 
диспетчерская старта и парковки 
(бгоипб СопЬгоІІег) и диспетчерская зо¬ 
ны (Тоѵѵег СопЫоІІег). Кроме того, в аэ¬ 
ропортах класса В и С работают диспет- 


АТІ5, затем настроиться на частоту 
бгоипб СопЬгоІІег и запросить разреше¬ 
ние на руление из зоны парковки. Дис¬ 
петчер старта направляет вас к соот¬ 
ветствующему торцу ВПП. Остановив¬ 
шись перед полосой, вы должны свя¬ 
заться с Тоѵѵег СопігоІІег и доложить 
о готовности к взлету. Если ваша ВПП 
свободна от других летательных аппа¬ 
ратов, диспетчер зоны разрешит вам 
немедленный взлет — “уои аге сіеагеб 
Еог Ьаке о(Г — и сообщит направление 


тям машины и тщательнее планировать 
маневры. 

Несмотря на скромную систему кон¬ 
троля метеоусловий, РІІдЫ; ІІпІітіЬесі II 
располагает вполне реальной атмосфе¬ 
рой. Восходящие и нисходящие воздуш¬ 
ные потоки изрядно болтают ваш само¬ 
лет. Разработчики поставили наличие 
и характер вертикальных воздушных те¬ 
чений в зависимость от массы факто¬ 
ров: общих погодных условий, времени 
суток, высоты облачного покрова, ха¬ 
рактера земной поверхности. Имитация 
грозы заслуживает отдельного упоми¬ 
нания: косая стена дождя то и дело 
взрывается слепящими вспышками 
молний, капли воды ползут по ветрово¬ 
му стеклу, а громовые раскаты заглуша¬ 
ют звук мотора. Пугающий реализм 
происходящего превращает полет под 
дождем в поистине захватывающее 
приключение. 

В полете иногда даже случаются от¬ 
казы. Может внезапно заглохнуть дви¬ 
гатель, выйти из строя система подачи 
топлива или электрооборудование. 
В этой связи уместно упомянуть, что 
РІІІІ — один из немногих симуляторов, 
где возможно осуществить посадку “на 
брюхо”. 


черы радаров (Вабаг СопбгоІ]. С помо¬ 
щью АТІЗ пилот получает информацию 
о метеорологических условиях, бгоипб 
СопЬгоІІег снабжает вас инструкциями 
по рулению — на ВПП или в зону парков¬ 
ки. Тоѵѵег СопЬгоІІег дает разрешение на 


Ш Никогда не думал, что Калифорния — настолько 
красивое место 

взлет или посадку, информирует вас : 
о режиме работы порта, поддерживает | 
порядок движения самолетов в воздуш- ; 
ных зонах. Вабаг СопЬгоІ указывает курс ! 
на любой доступный аэродром. Кроме І 
того, в управляемых аэропортах работа- ; 
ет инструментальная система посадки і 
(Іпзігитепі; І_апсііпд ЗузЪет], позво- I 


ляющая осуществлять посадку 
в условиях плохой видимости. 
А точнее, ИЗ позволяет вам безо¬ 
пасно садиться вообще без визу¬ 
ального контакта с ВПП. 

Перед вылетом вам придется 
провести целую сессию перегово¬ 
ров с диспетчерскими службами. 
Для начала необходимо связаться 
с информационным терминалом 


N Аэропорт Сан-Франциско днем... 

...и ночью 
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и высоту круга (например, левый круг на 
высоте 10ОО футов). При подлете к аэ¬ 
ропорту назначения вы сообщаете дис¬ 
петчеру зоны о своем положении отно¬ 
сительно аэропорта. Диспетчер укажет 
номер активной ВПП, направление кру¬ 
га и назовет ваш номер в очереди на по¬ 
садку. При освобождении очереди Тоѵѵег 
СопігоІІег разрешит вам посадку. 

Радиоэфир РІІІІ великолепен. Начать 
с того, что он полностью озвучен. 
То есть, общаясь с диспетчером, вы 
слышите его голос, хотя текст сообще¬ 
ния и дублируется субтитрами. Приятно, 
что реакции диспетчера на ваши дейст¬ 
вия сохраняют признаки разумной ин¬ 
терактивности, даже если вы полностью 
игнорируете его команды: вместо того, 
чтобы тупо бубнить свои инструкции, 
диспетчер призовет вас к порядку, а по¬ 
том сообщит всем бортам о появлении 
в порту сумасшедшего. Заблудись вы 
в аэропорту, диспетчер сдержанно по¬ 
рекомендует вам воспользоваться схе¬ 
мой руления. А если вам взбредет в го¬ 
лову устроить аэробатическое пред¬ 
ставление в воздушных зонах, он осве¬ 
домится, долго ли вы будете там безоб¬ 
разничать. Добавьте к этому беспре- 


ческих условиях — низкая облачность, 
гроза, а также в гористой местности, 
когда радиосвязь и основанные на ней 
системы навигации не функционируют. 

Основная трудность при использо¬ 
вании ОеасІ Пескопіпд заключается 
в необходимости с высочайшей точнос¬ 
тью выдерживать расчетные курс и ско¬ 
рость, особенно в темное время суток 
или в условиях плохой видимости. Про¬ 
ще и удобнее ориентироваться с помо¬ 
щью дальномерно-радиальных станций 
ѴОП/ОМЕ. ѴОН (Ѵегу НідИ Ргециепсу 
Отпі-ДігесйопаІ Напде) — это радиома¬ 
яки, каждый из которых излучает радио¬ 
сигнал на собственной уникальной час¬ 
тоте. Положение радиомаяков нанесено 
на карту. Направление на выбранную 
ѴОП-станцию отслеживается с помо¬ 
щью гирокомпаса Оігесііопаі Ѳуго. Вы 


рывно звучащие в эфире переговоры 
других бортов на вашей частоте, и вы 
наверняка избавитесь от чувства оди¬ 
ночества в воздухе. 

Основным способом навигации, ис¬ 
пользуемым в ѲепегаІ АѵіаГіоп, является 
ОеасІ Вескопіпд. Эта методика основана 
на движении через точки поворота — 
Іигпіпд роіпЬ, время движения между ко¬ 
торыми известно заранее. В воздухе пи¬ 
лот выдерживает курс на следующую 
точку поворота по компасу, делая по¬ 
правку на ветер. В расчетное время 
прибытия в точку летчик меняет курс, 
обнуляет таймер и продолжает движе¬ 
ние до следующей Іигпіпд роіпі. Неоспо¬ 
римым достоинством ОеасІ Нескопіпд 
является то, что его использование не 
требует никаких навигационных 
средств, кроме компаса, спидометра, 
часов и карты. Данная методика приме¬ 
нима в неблагоприятных метеорологи- 
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і можете определить свои коорди- 
относительно любых двух радио¬ 
маяков. Достоинства этого метода оче¬ 
видны: он позволяет вам уверенно ори¬ 
ентироваться, причем не только в пре¬ 
делах заранее спланированного марш¬ 
рута, но и в любой точке планеты, нахо¬ 
дящейся в радиусе действия ѴОР-стан- 
ций. Недостаток всего один: многие са¬ 
молеты не имеют оборудования для 
приема сигналов от радиомаяков. На¬ 
пример, гидроплан Веаѵег, предназна¬ 
ченный для исследовательских полетов 
вдали от проторенных воздушных трасс, 
оснащен только компасом и часами — 
он не может ни принимать ѴОП-сигна- 
лы, ни пользоваться инструментальной 
системой посадки. 

Совершенно ясно, что РІІІІ не обо¬ 
шелся без мощной информацион¬ 
но-справочной системы. Изданный 
в виде отдельной книги, Иеір-файл это¬ 
го симулятора стал бы прекрасным по¬ 
собием для начинающего пилота малой 
авиации. Помимо основ пилотажа и на¬ 
вигации, вы найдете здесь таблицы час¬ 
тот радиофицированных служб, схемы 
руления всех аэропортов — в больших 
портах без такой схемы не обойтись, ха¬ 
рактеристики имитируемых в игре лета¬ 
тельных аппаратов и массу других по¬ 
лезных сведений. 


Под крылом самолета 

Графическое оформление РІІІІ нель¬ 
зя назвать событием в игровом мире. 
И тем не менее, такая реализация явля¬ 
ется отличным компромиссом между 
быстродействием и детализацией: 
не слишком совершенные трехмерные 
объекты компенсируются великолепно 
прорисованным ландшафтом. Как 
обычно, обладатели 30 акселератора 
получат не только ускоренную, но и го¬ 
раздо более интересную графику. 

Стереозвук РІЛІ выше всяких похвал. 
Вы слышите не только рев мотора, гуде¬ 
ние винта и шелест рассекаемого воз¬ 
духа, но и шипение передвигаемых за¬ 
крылков, скрип планера при перегруз¬ 
ках, а также гром и шорох падающих на 
стекло дождевых капель. А вздумав 
приводниться на каком-нибудь тихом 
озере, вы даже услышите крики проле¬ 
тающих чаек или утиное кряканье в при¬ 
брежных камышах. 

Итак, вот он, основной конкурент 
Місгозой; РІідІЛ; ЗітиІаЬог. Можно ли на¬ 
звать РІІдЫ; ипіітііесі II “убийцей” М8РЗ? 
Думается, нельзя. РІЛІ несомненно об¬ 
ладает более совершенной и достовер¬ 
ной летной моделью и более качествен¬ 
но прорисованным ландшафтом. Но не¬ 
побитыми козырями М8РЗ остаются 
широчайшая Интернет-поддержка, 
тиітіріауег, открытая архитектура, гео¬ 
графическая глобальность и обилие ле¬ 
тательных аппаратов. Так что достоин¬ 
ства этих разработок делают их скорее 
равными соперниками — ценители 
сверхреалистичного полета и романтики 
малой авиации предпочтут РІідЫ; 
ІІпІітіЬесі, а корпоративные пилоты 
и любители межконтинентальных пере¬ 
летов останутся верны М5РЗ. Богу, так 
сказать, богово, а все остальное — кеса¬ 
рю... 

Несомненно одно: команда і-оокіпд 
біазз ЗТибіоз создала очень добротный 
проект, заслуживающий самого при¬ 
стального внимания всех любителей 
"гражданских” симуляторов, независи¬ 
мо от их принадлежности к кланам РІЛІ 
или МЗРЗ. 


Кирилл Телятников 



























Г-22 


АІГ 

Пошіпапсе 

ГідИІег 


: ѴѴ 

Для тогд к чтобы быть совремейньім ! 
летчикду-йстребщ^лем, надо дбладать , : 
многими хорошими качрртвами... • 

Д. Смолин. Боевые самолеты : 


Жанр: Авиасимулятор 
Издатель: [ОідФаІ Ітаде Оезідп 
Разработчик: йідіізаі Ітаде Оезідп 

Системные требования: РепСіит 120, 16 МЬ ПАМ 

Рекомендуется: РепСіит 200, 32 МЬ ПАМ, 30 уск. 
Миібіріауег: нуль-модем, модем, ІРХ, Интернет 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Не так давно американцы вспом¬ 
нили, что на вооружение тамошних 
ВВС вот-вот поступит новейший ис¬ 
требитель пятого поколения р-22. 
Опубликованные Министерством Обо¬ 
роны тактико-технические характери¬ 
стики данной машины вызвали в об¬ 
ществе энтузиастов настоящий ажио¬ 
таж — по всему выходило, что ни один 
из существующих или проектируе¬ 
мых в настоящее время самолетов 
не годится Р-22 и в подметки. Стра¬ 
сти несколько поутихли, когда выяс¬ 
нилось, что новая затея авиапромы¬ 
шленников стоит более 60-ти мил¬ 
лионов долларов(при первоначально 
заданной цене в 35 миллионов). 
Жадные конгрессмены надавили на 
Министерство Обороны, и оно, 
в свою очередь, потребовало снизить 
стоимость машины. Задание было 
выполнено — кое-какие системы 
Р-22 оказались упрощены, кое-ка- ■ 
кие — упразднены, и в результате — 
сторговались на стоимости в 51 
миллион долларов за самолет. Хлопнув 
“по рукам”, сенаторы порешили, что 
первые сорок восемь истребителей 
поступят в войска уже в 2002 году. 
А это, в свою очередь, сигнализирова¬ 
ло разработчикам компьютерных игр: 
медлить больше нельзя! И вот, сразу 
несколько компаний взялись за дело. 
Первыми свой вариант Р-22 “на гора” 
выдали І\ІоѵаІ-одіс, извольте — 
идЬЬпіпд II, а через некоторое время 
последовал ответ от ІпіегасСіѵе 
Мадіс — ІР— 22. Слегка помедлив, 
І\ІоѵаІ_одіс решает переиздать свой ва¬ 
риант, существенно улучшив движок — 
так появляется Р-22 ПарЬог. Третий 
участник соревнования, компания 
□іді^аі Ітаде Оезідп, была слишком ув¬ 
лечена разработкой ЕР2000 ѵ2.0 и по¬ 
этому включилась в борьбу за Р-22 
с некоторым опозданием. 

Впрочем, это только подогрело ин¬ 
терес любителей авиасимуляторов к ее 
новому детищу — Р-22 АйР. 


’но 'и Ь.дом,' что 4 Задания б^нгівйтся ч і,- 
комплёк'снум.и - в одном полете ры . і 
должны решать нескоро боевых-за- і 
дач. Само собой разумеется, ууо про- 
ходить миссии можно только по поряд- ! 
ку. Неприятно, что"'в Р-22 АОг совер- I 
шенно отсутствует плівзіоп ріаппег. ш? І 
ред прлетом' ёы можете ознакомиться і 
с деталями задания в раздел'е' Вгіеііпд I 
и проанализировать карту. Но' ёозмож- І' 
ности как-либо подкорректировать I 
маршрут, закладываемый в автрпилот, : 
или хотя бы выбрать комплект ракет- . \' 
но-бомбового вооружения, нет как нет. Г 
Зато ,в полете мржно активировать нё- і 
что вроде “черного ящика” (АСМО - I 
Систему, позволяющую записать у | 
и просмотреть все действия* пилота, I 
С помощью АСМІ мохщо в режиме ’ : 
геріау наблюдать ваш самолет в раз- | 
личных ракурсах —вид с хвоста, вид со і 
спутника, вид нд. противника. Кроме к 
того, все отображаемые объекты і 
снёбжены. тйтрами — это особ^энб 
удобно для "разбора полетов” в тиі- 
сіріауег. V 

Руки Крылья 

Нам, простым гражданам, рас¬ 
суждать’о реалистичности имитиру¬ 
емого в игре полета довольно-таки 
проблематично. И вот почему. 
Р-22 — самолет, всё еще Находя¬ 
щиеся на стадии доработкЙ ч да к'тб- 4 
В ближнем воздушном бою истребитель противника же и супе рсекретный. Он ВСРГО • 
отлично демонтируется из пушки 


Три государства - три войны 

Р-22 АОР предоставляет в ваше 
распоряжение стандартный набор: 
ІпзЬапІ; АсЬіоп, одиночные миссии, кам¬ 
пания и Миібіріауег. ІпзЬапб АсЬіоп, как 
и следовало предполагать, отправляет 
вас в полет без какой-либо волокиты 
и с единственной целью — уничтожить, 
уничтожить, уничтожить... Одиночные 



миссии играют роль трениро¬ 
вочно-ознакомительных — их 
сложность постепенно возрас¬ 
тает: от азов взлета до тактики 
воздушного боя. Кампаний три — 
Египет, Эфиопия и Саудовская 
Аравия. 

Будущее африканских 
и ближневосточных государств, 
а дело происходит в 2007 году, 
заполнено несчастиями, огнем 
и кровью войн. В любой из кам¬ 
паний вас ожидают самые раз¬ 
нообразные миссии: боевое па¬ 
трулирование (САР), ближняя 
огневая поддержка (САЗ), подавление 
средств ПВО (ЗЕАО), ударные опера¬ 
ции, уничтожение кораблей и аэродро¬ 
мов, изоляция поля боя (ВАІ) и даже 
управление всеми истребителями 
в регионе с самолета АѴѴАСЗ. По мере 
прохождения миссий их сложность не¬ 
прерывно увеличивается. Это выраже¬ 
но не только в возрастающем уровне 
мастерства ваших оппонентов, 



несколько раз рксгК)нировался на ’ 
международных авиашоу-и еще не со¬ 
вершил на публике ни одногадймонст- 
рационного полета) позволяющего су- 5 
дитъ о реальных хэракгариртиках ма- 
неврённости.и управляемости. 4 '*■ 
Для-того, чтобы создать вырокоре- 
алйст%ньій имитатор, необходимо' 
учартие людей, отличнр знакомых с ха¬ 
рактером и особенностями поведения 
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Кеѵіеѵѵ/Р-22 


і Машины,- Весьма маловероятно, чтобы , 
І ...ротрудник.и. фирм ІоркКеесІ^^оеіпд 
I и ѲепегарЬупа т ІС5, лринимаеіхіих.уча- 
І ’стие в создании Р-22, предоставили 
•; ■'такиё^доЬтбвернуе сведение д распр- 
і . ряжёйие радрабЪтчиков игОЮ, И,, как 
к'" Вывод, едва ли можно.предполагать,. 
: -’что данная игра (как Ѵі все ранеё оо- 
; имбнорвнныеі достоверно' имитирует 
; реальные манёвренные х'ар'ёктёрирти- 
І ки Р-22. Вероятнее всего, для Р-22 
! -АйР (так гкв, как и ЁігЭООО от 0(0) со- 
I здана' ч нёкэя симбиотическая летная ' 
і модель,' ‘объединяющая Общие требЬѴ • 
.г'вания к истребитепю'Пятого поколения 
: -и 'опубгіѴмЬванныё /расчетнЫр,- ТТХ 
і Р-22; максимальная скорость, прэк- 
I тичеккий потолок.,’'радиуц-Действия.' 
і и максимальная эксплуётационная пе- 
т* 4зеТрузкЭот ч 

і Предполагается, что. реальный 
‘I Р-22 'будет оті^чаться исжгіібчитёль- • 



И Этот даже не успел катапультироваться... 


’ Г ной ■'манёвреРкоё'гью и .повышенной’* 
Іл-управляемостью. Видимо, создатели 
;^»йгры приняли ' это» к сведёнйю,' 

■ І но елишкрм уж ; дѳсловно,'Р-^2*АОР на ■ 
, ч ' т удивление леГОё-и'іфост.в.упрёвлении,. ' 
! --даже на малых скоростях лорядЦі 00.. 
I \і,узлов. Свашйайие, если это моЯсцб йа- 
ч .»_ І звать» сваливаем,' прр^одйт при.’- 
ч '*] падѳнйй-скорое^инИ’Жв ВО^у^гЛов, при-> 
I ..чем самодет по'-прв^нему управляем, 

Г' хотУй теряет высот^.. Срыва-потока не ' 
і происходит вцобще, даже на больших . 
. I утах^Втаки. Педали (или клаедшй </>}. , 
| .. позволяют; играющему- поворщвать 
г- Р-42 АОР “блином’Ц, ѳсть.’беё изме-' 

І ‘нения крена. Трудно заключить 6 дол'ж- 
Ѵ ѵ; 'ной уреренностьхз, ..что явиярдь тому,, 
! . причиной —феноменальней дортиже- 
. К ч; ния •амфикѳнской^коиструк^й(ірй. 

I -‘мысли илй ? “некотороё'’ завышеній ха- 
.' ,1 рактериБтик лётной модели,' нр' управ- * 
! пяты Р-22 АОР Действительно проста. ' 
' І\" йное-делй’если в бою вы получите по- •• 
І т*ереждениё' электроцКо-дистанЦион- 
, \ нОй ЕЦстемы управления или Гидрав- 
4 І лшфЦі'огда, а-зэвисимоёт'й от іуіасѴ> 
-Ц- 'штаба неисправностей, контроль* над 
і самолетом утрачивается частично или 
; полностью. 

.* : Валет'нё требует никакой 


рительных-процедур,- хроме" включения 
двигателей - вся механизация крыла 

■ рабетает в автоматическом,'режиме. 

А вот выпРЙнить акі^^атную. посадку 
дЬ‘статрчирсложмё 4 Делб не ё пора д’ѳч-- 
ной скорости, — самолет, что вооб- * 
ще-то подозрительно, без труда разъ¬ 
езжает по 0ПП со скоростью 4О0*уз- 

‘ лов. *Цй^»{ОДиф: очень •Т’оЦ'-’.рЬірав^:* 
? ни^ать''машину и' Ьсторожнр'касатьсгя;' 
полосы, иначе теряется управление, 
после чего-.ёы немедленно скатывае¬ 
тесь с ВПП. 

КрклЛб предыдущих разработках оі‘. 
т ВІЙ, в. Р-^'-АОР имитируется ^рз'а-' 
правка в Брёдухе — процедура, надо 
сказать, достаточно слож^аяри идте-, 
ресна». Однако в отличие оѵёР2000, . 
двза ѵ правяреёюго поѵОѴістёмѳ,чК07' 
^нус-штанГа^ в Р-22 Арр’ймйтируСтйя 
система дозаправки о тёлерцрпйчест 
^ кой трубой - офѳрэтор з^рёещика 
вставляет топливозаправочную 
’ труёу,е з'аливнук^гёрловийулнто 
за квбинрй рашего дамрлета. 

• -‘Все привычные пилотажные 
процедуры за играющего мр^ег 
выполнить автбпилол Он авУо- 
. маті&ески вырЦваеу на поло- 
%'и в'злётёвт*; затем, ёьубирает- 
Нужный курс и отслеживает есок 
а пай наличии'разрешения на 
росадау сам вырЬлняет необхо¬ 
димые ійан'авры и- а%уратнб' 
і'Прйзеіуіляетсяі Кррсфч! Щоза-.*' 
правка топливокіѣ воздухе"гёК" 
же может проводиться в ручном 
.. ' и,автоматическом режиме. Нэ^,, 

личие на реальном истребителе пятого 
. ч поколения-такой системы вполне-воз¬ 
можно — бортовое радиоэлектронное 

■ оборудование В'тВб, требует от шести 
’ё'до деслтК миллиомов строеадаб-Тируеот 

- маго программного ^беспёчения^На 
Языке “Асіа’ч* й' вёЬыуіа»вёроятнЬ, ч чТо 
процедуры'азЛрта, посадки,-и доза-. 
I правки^будут деТртіьно програіймироѴ 
ваться. 

Я тебя вижу 

Итак, мы незаметно перешли 
к авионике.-$Ьлй летна&ТиоДелы.Ёс»22' 
''ДОР'выпоЛн^на под ло^унТом'“этоМй- 
жет жаждый’л тѳ^авион'ика и.«система 
вооружейия уже''ймитируютдл бёз вся-'Ѵ, 
.-(сих пбслафіеёий; ’Основу.'системы.ото-і 
ч бражёния ч 'йиформафци со'стаёл^кТт 
/семь, цветных ^інргофункцирнадьных. 
диспдеёв’ИѴІР0).>і^ашлемн6^ йвдика- . 
,щ (КОП), -(^ак и В других сйМуляцэрах 
Ът* 010', игроку с -погйощью “Щляпы” 
Джойстика. разрещенр ;,: опускать толо- 
ву”, рх'вауывая взглядом/ вре -МРО",/ 
^илц жё'работать*6 ка>шым ЖтдеЛьньім ; 
чйндикаторйЙі в полноценном режи- 
м'е. Основная особенНЬЪть РЛС Р^-22 
соетоит в том, что .для снижения за- 
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метности самолета предусмотрено 
пять режимов активности РЛС 
(ЕМСОІМ). В режиме ЕМ(ХМ 5 РЛС ра¬ 
ботает в режиме максимальной актив¬ 
ности, захватывает цели на значитель¬ 
ном удалении и обеспечивает наведе¬ 
ние систем вооружения. Однако при 
этом самолет практически утрачивает 
свойства “невидимки”. В режиме 
ЕМСОІМ 1 вы, напротив, практически 
невидимы для радаров противника, 
но и ваша РЛС способна обнаружить 
лишь ограниченное количество целей 
без возможности пуска ракет. Высоко¬ 
развитое программное обеспечение 
Р-22 делает возможным автоматиче¬ 
ское переключение ЕМСОІМ-режимов, 
но в некоторых сложных ситуациях 
приходится контролировать актив¬ 
ность РЛС самому. 

Если по соображениям незаметно¬ 
сти РЛС переведена в режим ЕМСОІМ 
1, то основным устройством обнару¬ 
жения и опознавания целей становит¬ 
ся инфракрасная система поиска 
и слежения ІРЗТ — ІпГга Веб ЗеагсИ & 
Тгаск ЗузЬет (а на серийных Р-22 бу¬ 
дет применяться усовершенствован¬ 
ный вариант этой системы, зовущийся 
Абѵапсеб ІРЗТ). Кроме ІРЗТ визуали¬ 
зацией целей занимается система оп- 
тозлектронных датчиков (ЕОЗЗ). 

Р-22 «X. Су 35 

Ни суперсамолет, ни его сверхэф¬ 
фективная электроника не смогли пре¬ 
вратить воздушный бой в скучное пу- 
ляние ракетами за горизонт. Ваши 
противники вооружены самыми со¬ 
временными образцами военной тех¬ 
ники российского, европейского 
и американского производства: моде¬ 
ли от Су-27 до Су-35, Миг-29М, 
Миг-31, РаГаІе, ЕР-2000, Р-16Ы 
и прочие, уже менее современные ма¬ 
шины. ПВО представлена в основном 
российскими комплексами 8А-6, 
5А-11 и 2311-23. Несмотря на то, что 
заметность Р-22 составляет порядка 
1% заметности Р—15, малейшая 
ошибка при выборе ЕМСОІМ-режима 
вблизи самолетов противника приво¬ 
дит к немедленному пуску по вам не¬ 
скольких ракет. Кроме того, чтобы са¬ 
мому произвести залп, вам придется 
открыть створки оружейного отсека 
и перевести РЛС в режим повышенной 
активности, что значительно повышает 
заметность вашего самолета. Самое 
обидное (хотя это и полностью соот¬ 
ветствует действительности), что да¬ 
леко не каждая выпущенная вами ра¬ 
кета поражает вражеский самолет — 
чем с большей дистанции произведен 
выстрел, тем больше у противника 
шансов уйти от ракеты. Вы тоже може¬ 
те уклоняться от ракет, но полагаться 





в этом деле на электронные средства 
противодействия или пиротехнические 
ловушки не следует: в панике разбра¬ 
сывая сИаЯ, ЕІаге или бесоу бгопе, вы 
ничего не добьетесь — без грамотного 
противоракетного маневра от ракеты 
вам не уйти. Противник не слишком 
ловко маневрирует, поэтому в ближ¬ 
нем воздушном бою одиночный само¬ 
лет становится относительно легкой 
добычей. Увы, виртуальные пилоты 
практически не летают в одиночку, по¬ 
этому научиться пользоваться ракета¬ 
ми дальнего радиуса действия вам 
все-таки придется. Немаловажную 
роль в успехе операции может сыграть 
ѵѵіпдтап. Список команд ведомому до¬ 
статочно обширен — помимо традици¬ 
онных “Айаск Му ТагдеГ” и “Епдаде” 
предусмотрены команды по перестро¬ 
ению звена для применения той или 
иной тактики боя. 

С небес грозить мы будем 
шведам 

Следуя модным тенденциям индус¬ 
трии развлечения, Р-22 АОР сочетает 
в себе элементы нескольких жанров. 
Как уже говорилось, в ходе полета вы 
можете переместиться в самолет 
АѴѴАСЗ и оттуда координировать дей¬ 
ствия всех машин в регионе. Об этой 
чрезвычайно любопытной особенности 
Р-22 АОР мы и поговорим подробнее. 

Издавна любители симуляторов 
сокрушались по поводу глупости вир¬ 
туального командования, неспособно¬ 
го должным образом организовать бо¬ 
евые действия. Было непонятно, поче¬ 
му вы и ваш ведомый оказываетесь 
в самом пекле боя, в то время как дру¬ 
гие соединения прохлаждаются без 
дела всего в какой-нибудь сотне кило¬ 
метров от вас. С другой стороны, по¬ 
клонники стратегий мучались от того, 
что тщательно спланированная опера¬ 
ция проваливается по причине тупо¬ 
умия юнитов, ломающих строй в самый 
ответственный момент либо атакую¬ 
щих не то, что надо, и не так, как надо. 

И вот — Р-22 АйР дает вам случай 
самому расставить все точки над і. За¬ 
бравшись в АѴѴАСЗ, вы не только на¬ 
блюдаете за перемещениями всех са¬ 
молетов, вертолетов, морских судов 
и наземной техники, но и отдаете пило¬ 
там команды по изменению курса, пе¬ 
рестраиваете боевые порядки звеньев, 
направляете звенья на перехват вра¬ 
жеских самолетов или дозаправку, 
обеспечиваете эскорт—короче говоря, 
играете в полноценную авиационную 
геаІ-Сіте стратегию. Более того, уп¬ 
равлять можно не только целыми со¬ 
единениями, но и отдельными маши¬ 
нами в частности. В то же время, если 
какой-то участок поля боя волнует нас 



сообщение не дубдйровалосЬ. Литрами, 
понять происходящий буб'неж не пред¬ 
ставлялось -фй возможным. 


Завершая наш разговор о Р-22 
АРБ, хочется ркаЭать вот что. Даже ес¬ 
ли бц-детище РЮ не содержало нйка- 
’ких концептуальных новинок ч сймуля- 


Реѵіеѵу/Р-22 


'больше'всѳго — перемещаемся в один потребуется машина не слабее 
•из истребителей и лично идем в бо_й ч , РепГіигл.200. 
или ударную операцию. Звуковые эффекты многочисленны 

Теоретически,' искусный* чудо-пи^' и хорошо оцифрованы. Пилот Р-22 
. лох-может обойтись и без координации АОР демонстрирует поистине совиный 
своих действий ^.действиями других слух: он различает не только звук дви- 
' саммитов. А благодаря АѴѴАСЗ в возч гателвЙ и шипение, уходящих ракет, но, 

душных' боях мцжно вообщё'не учрст- пролетая вблизи і&нков, зенитных ус- 
в.бвэть личнщНо.совНріііенно-ясно, чхо танрвок и грузовиков, ушей его дбсти- 
совмещая-'Фтй виды 'деятельности, гает гудеуие их дизелей.'В целом раду- 
можНб Добиться Сотрясающий резуль- ' ет все, за исключением радиоперего- 


татощи'наибольЩей эффективности. 

Рентгеновским взглядом 

. -без акселераторов графи- 
’ ческо® исполнерйе *Р-22 'АОР 
можно оценить как вЛолѴіе при- 
. Личное, но,недоделанное и тор ѵ - 
мозйЩеф Поверхность земли 
смотрится неплйф,. хотя время 
' от.времени небольшие куски 
ландшафта. ѴаЙнственмЪ йече- 

• заютѵЕсли полет проходит в пу— 
стыНф.'то взору, предстают'ме- 

• .высокие барханы, каменистые 
^.роЬЕыпи и .скалы — пустыня- 

врсорадана. отдично. ‘А вот ос 
тальНуе равнинные' прострел- 
ства...' Они ролее вергр смахи-. 

. ваЪт на кривЪ пошиты^ лоскут- 
•ныеодеяла — сняаочки, б л изо- 
' рук'йй^чеповек -'рвшит, чтб .ррб 
над полями какого-нибудь подмосков¬ 
ного колхоз^'.-Для изображения Торад- 
•ских .кфарталор ,ПЮ пошлрдо' пути, 

• гірофзренйом ефе' ЗТгіке Соттапбег 
некоторое количество аккуратных р,о~ 
м^ков сконцентрировано посреди об- 

■ біирнрго уНВетка одмечательных.'урба- 
' нисіМческих текстур,- 

Мбдели авиационной и'наземной 
техники выполнены без особых изыс- 
. -ков.'но тожН- очёнь аккуратно. Бѳз'гру- 
да можно отличиТь Су-34’от Су-.35 - 
пропорции самолетов .$ёйгиодены> 
вбсьма точнб; Стоящие на'земле тацки 
' .и'зёнитные. ус'танрвки вращают.ТОру- 
дийфіми башнями и передвигаются 
с места на место - деталь маловаж¬ 
ная, но,приятная. Увы,-болезни, свя¬ 
занные С \ обработкойполигонов, 
не миновали именитую компанию 
6ю7%вр'емя от'цремени нам прегіод- . 

, носится дар видеть сквозь. объекты. 

Чвсіде всего-это происходит на .азрр- 
. дромр, гдё никакие постройки не ме- 
шаюѴ.наблЮдаІъ за рулящими само^.. 
летами. _. у /, - 

ч Несомненной графической Наход¬ 
кой являются обдрка: это прозрачная., 

■ дЫмІіа, Ь/оль эфемерная и воздушная, 
что описать. ее-Ьловами практически' 

■ невозможно \— это надо, увидеть. По- 
шятно^.чтр ба "увидеть’надо в букваль- 
номй^'мысле претить — пй^вайте. ЗЙ 
карту, 1 ^ противном случае Дйя прием--' 
-лемого • колйчертва кадров в секунду 


воров. Качество радиосвязи заставля¬ 
ет Думать, что на новейших Истребите¬ 
лях'бВС СЩА устанавливаются само¬ 
дельное приемнцки "Сокол’І^.если бы, 


Семь МРО — это красиво, но жутко неудобно 


решли оаплл ирі диошінпио іу^ • 

сто, придя на смену явно неудачному 
іР— 22, ЕР2000, аернизирующему АТЕ 
■'й е‘го клонам. Уровень сложности дан¬ 
ной игры лежит Между полуаркадами 
типр* Р-22 ПарЬог и высокотехноло- 
гичньцми проектами планд^-Эц-г? 

■ РІапкё*'. А стратегические возможное- ' 
ти Р-22 АйР поднимают его на одну ? 
планку с ЬопдЬоѵѵ 2 от бапе’е. 

Кирилл Телятников 


??«??!* 


Время освоения: оп 1 до 2 часов 
Сложность: средою 
Знание английского: желательно 
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Р ННВ Не было у бабы заботы — к 

еіг II & I атадоісііі 


— купила баба порося. 

Поговорка 


Пожалуй, АгШсіаІ І_і(е — наиболее молодой из жанров компьютерных игр. 
Вряд ли он намного старше года. 

Однако даже за столь короткий период стало очевидным, что создать 
иллюзию "домашнего животного внутри компьютера” можно разными путями. 
Смотря по тому, чего вы хотите от этой иллюзии. 

е(2 II: СаІ2 и ці 


Жанр: АгййсіаІ ЫЕе 
Издатель: РР.Мадіс 
Разработчик: РР.Мадіс 

Системные требования: РепСіит 75 +, 16 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Уголок Дурова 

Внешность зверя можно моделиро¬ 
вать с максимальными точностью 
и приближенностью к действительнос¬ 
ти. Данным путем отправилась кампа- 



Иошиоаа №\ѵ Вгееаг & Тоуг! 


ЩЛ 


4 


4 


1 


ния РР.Мадіс, выпускающая уже вторую 
серию своих Реіі II: СаСг и Реіг II: Оодг - 
"симуляторы" кошек и собак, соответ¬ 
ственно. Тут все вполне натурально: 
рисованные зверушки ведут себя как 
им и положено, движутся естественно 
и валяют дурака в соответствии с осо¬ 
бенностями породы и воспитания. 

Даже растут котята и щенята сов¬ 
сем как настоящие звери — меняя об¬ 
лик, повадки и характер, набираясь по¬ 
путно ума-разума у своих хозяев и по¬ 
степенно превращаясь во взрослых 
Саіг'ов и Оодг'ов. 

Изначально в игре имеется пять 
пород собак (дог, скотч-терьер, двор¬ 
няга, чау-чау и бульдог] или пять пород 
кошек — в том числе жесткошерстная, 
короткошерстная, сиамская и персид¬ 
ская. 

На интернетовском сайте РР.Мадіс 
[ѵѵѵѵѵѵ.реЬг.сопп] время от времени по¬ 
являются новые породы, которые мож¬ 
но скачать совершенно бесплатно. 
В момент написания этой статьи, на¬ 
пример, там активно шла раздача щен¬ 
ков далматинца. 

Но и это — не предел для разнооб¬ 
разия. Все звери до единого, даже 
представители одной породы, отлича¬ 
ются друг от друга, во-первых, окра¬ 
сом, а во-вторых (но в меньшей мере), 
характером. Если же различия пока¬ 
жутся вам недостаточно явными, 
то всегда можно вытащить из инстру¬ 
ментария кисточку и перекрасить ком¬ 
пьютерного друга. Или воспитать его 
так, как вам больше нравится. 

В защиту животных 

Если вы позабудете о зверях (ста¬ 
нете, например, играть только с одним 


из заведенных псов] или будете их оби¬ 
жать, они не станут долго терпеть тако¬ 
го отношения и просто-напросто уде¬ 
рут. Тогда напротив имени очередной 
собаки или кошки появится грустная 
надпись — “Яипаѵѵау”, что в переводе 
означает “Убег”. 

Зато если относиться к Додг и Саіг 
хорошо, то они будут жить у вас сколь 
угодно долго и даже в зрелом возрасте 
смогут обучаться новым трюкам. 

Вообще, для обучения и дрессиров¬ 
ки компьютерных кошек и собак только 
и необходимо, что поощрять их, когда 
они делают то, что вам нравится, и по¬ 
ливать из брызгалки, ежели они ведут 
себя не так, как следовало бы. 

Если постараться, можно, напри¬ 
мер, научить дворнягу держать на носу 
мячик. Или отучить скотч-терьера пре¬ 
вращать рабочий стол в одну большую 
противотанковую траншею. 



РеЬг "живут" только тогда, когда 
программа запущена, так что вы впол¬ 
не можете отправиться в отпуск или на 
каникулы, не опасаясь, что компьютер¬ 
ное зверье обидится и убежит. Удобно? 
Да! 

И все же, РР.Мадіс предупреждает: 
если у вас нет времени возиться со 
зверями, пусть даже виртуальными, 
лучше уж отдайте их кому-нибудь (на¬ 
пример, назад в собственный "приру- 
чательный комплект”) и не ждите, пока 
ваши друзья зачахнут от дурного обра¬ 
щения. 

На раззавод 

А вот этого не предусмотрено, это 
не СгеаГигез. Как ни воспитывай деск- 
топовую живность, потомства от нее не 
получишь. Честно говоря, неизвестно 
даже, кот у тебя живет или кошка, пес 
или... эээ... псина. Короче говоря, лю¬ 
бовные взаимоотношения у них отсут¬ 
ствуют как таковые. Максимум, что вы 
можете сделать, так это скопировать 
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уже имеющегося зверя или сгенерить 
“приручательный подарочный ком¬ 
плект” и записать его на дискетку для 
своих друзей, а те пусть уже сами свя¬ 
зываются с РР.Мадіс и покупают пол¬ 
ную версию РеЬг II. 

И раз уж зашел разговор о версиях 
игры, то отметим, что СаЬг II и Шодг II — 
конечно же, две совершенно разные 
игры, но если купить и проинсталлиро¬ 
вать обе, то становится возможным 
устроить кошачье-собачью встречу 
и вывести погулять на десктоп и тех, 
и других. Правда, разгуливать по рабо¬ 
чему столу может не более двух питом¬ 
цев одновременно. 

Пожалуй, возможность играть 
с двумя зверями сразу — самая боль¬ 
шая удача новой версии Реіг. Наблю¬ 
дать, как два щенка-дога борются за 
внимание своего хозяина или пере¬ 
брасывают любимый мячик — одно 
удовольствие. 



Реіі II & ТатабоісШ: 
подведение итогов 

Если вы предпочитаете зверей 
традиционных пород и с самого детст¬ 
ва играли с настоящими или хотя бы 
плюшевыми котами и собаками, обза¬ 
ведитесь их компьютерным вариан¬ 
том — звери из СаЬг II и Ооді II не толь¬ 
ко внешне похожи на традиционных 
обитателей квартир, но и по повадкам 
весьма их напоминают. Они хоть 
и виртуальные, но вполне жизнепо¬ 
добные. 

Ну а если вас больше привлекали 
дочки-матери с песочными куличика¬ 
ми, то к вашим услугам условный Та- 


Ташадоісііі 
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Горластые пиксели 

Иной подход осуществлен 
в ТатадойзЫ компании Вапсіаі ОідіЬаІ 
ЕпТегЬаіптепІ;. Девиз игры: “В процессе 
заботы за питомцем важнее всего сам 
процесс”. Тамагуча лишь с большой 
натяжкой может быть признан ка¬ 
ким-нибудь приличным зверем — раз¬ 
ве что амебой или чем-то столь же од¬ 
ноклеточным. Зато любви и ласки эта 
неведома зверушка желает столь же 
страстно, как и ее более правдоподоб¬ 
но выглядящие собратья, подобно им 
поддается воспитанию и не менее тре¬ 
бовательна к своему хозяину. 

В ТатадоісЬІ вам предстоит кор¬ 
мить, мыть, укладывать спать и други¬ 
ми способами обслуживать и развле¬ 
кать маленький черный кружочек, на¬ 
блюдая за тем, как он постепенно пре¬ 
вращается в... гм, нечто, которое 
по-прежнему с удовольствием поедает 
предложенную пищу и играет в те же 
самые простенькие игры-угадайки, 
а в случае чего — напоминает о своем 
существовании пронзительным пис¬ 
ком. 

Прощай, пой друг, прощай... 

Тамагучи — живность инопланет¬ 
ная. Как явствует из заставочного 
мультика, подбросили его на землю 
чуть ли не случайно и, во всяком слу¬ 
чае, на время. Так что, рано или поздно, 
Тамагуча вернется домой, в свою дале¬ 
кую галактику. 

Задержать его совсем вы не в со¬ 
стоянии, а вот отсрочить печальный 
миг расставания можно — главное, 


магуча, оставляющий гораздо больше 
места для фантазий на тему, что же он 
там себе думает и чувствует. И чувст¬ 
вует ли чего-нибудь вообще. 

А может быть, стоит вообще поис- 
следовать другие подходы и заняться 
разведением милашек-Норнов от 
СуЬегМТе (Сгеаіигез) или целиком 
и полностью посвятить себя дресси¬ 
ровке киберпаука из баіарадоз? Или... 
сделать компьютеру “выкл.” и поехать 
на Птичий рынок... 

Иными словами, вариантов мно¬ 
жество. 

Василий Андреев 


чтобы тут ему было лучше, чем там. Ес¬ 
ли зверушка пробыла с вами менее 5 
дней, стоит задуматься, почему же ваш 
питомец слинял при первой же воз¬ 
можности. Нормальный срок — дней 
10-20, а вот если вам удалось продер¬ 
жать виртуального друга больше 23 
дней, можете считать себя гениальной 
няней для инопланетных детенышей, 
выходить на интернетовский сайт ком¬ 
пании и хвастаться. 



Симулятор брелка, 

или смерть от обесточивания 

Как знает всякий, ТатадоісЬІ — иг¬ 
ра японского происхождения, первона¬ 
чально появившаяся в виде брелка. 
Вызвав небывалый фурор в Японии, 
ТатадоЪсЫ вскоре распространился по 
всему миру, не так давно добравшись, 
наконец-таки, и до России. 

Компьютерный Тамагуча ничем 
особенным от брелочного не отличает¬ 
ся - минимализированная графика 
(разве что цветная] в крошечном 
окошке размером с дискетку, столь же 
условный звук и восемь кнопок меню 
на все случаи довольно однообразной 
тамагучьей жизни. 

Жаль только, что компьютер, в от¬ 
личие от брелка, в карман не поло¬ 
жишь. 


вариант на РС 
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Жё 


аіарадоз 

М е п і в Г 8 Е 8 с а р е 


"Мы все - наследники своих поступков." 

из буддийских сказаний 
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чать нагреватель. Но вместе с тем ему 
сообщается о результате собственных 
действий. То есть о том, соблюдается ли 
температурный режим. Благодаря этому 
регулятор сможет постепенно отметать 
те действия, которые приводят к непра¬ 
вильному результату. Вот так, методом 
проб и ошибок, в конце концов он выра¬ 
ботает правильный алгоритм и занесет 
его в свою “память”. 

На этом принципе построены все са¬ 
мообучающиеся автоматы. Конечно, нет 
никакого смысла ставить подобный ав¬ 
томат в качестве того же регулятора тем¬ 
пературы, поскольку точно известен ал¬ 
горитм действий. А если такой алгоритм 
неизвестен и, более того, “условия игры” 
постоянно меняются? Вот когда уж точно 
не обойтись без самообучающейся сис¬ 
темы, способной адаптироваться к изме¬ 
няющейся обстановке. 

Как строить самообучающиеся авто¬ 
маты? Здесь кроется целая проблема, 
которой занимается специальная на¬ 
ука-теория больших систем (базиру¬ 
ющаяся на синтезе теории информа¬ 
ции, теории вероятности и теории не¬ 
линейных динамических систем). Про¬ 
ведя серьезные научные исследова¬ 
ния, фирма Апагк разработала собст¬ 
венную технологию - ЫЕВМ 
(ІМоп-Зіайопагу ЕпСгоріс ПебисЕіоп 
Марріпд), которая может послужить 
“мозгом” для самообучающихся меха¬ 
низмов. Мендель - первое примене¬ 
ние этой технологии, опробованной 
для начала в “игровой” ситуации. 
По заверению разработчиков, техно¬ 
элементами И так бы оно все и было, -Типичный элемент риніе-даше: надо догадаться логия ИЕРМ позволяет Менделю реа- 

если бы не одно “но”. Вы не можете не- щелкнуть по П0Т Ѵ* шем У табл ° <“ *РѴжочке), чтобы гировать на окружающую обста новку 

НЭВѲСТИ МОСТ В соседней комнате .. п„ апт , т „„ ЭТ ига ,/ цой плита тяі/ м/о 

посредственно управлять действиями - и адаптироваться к ней почти так же, 


Бегство с Галапагос 

Мир Галапагос - футуристическое 
милитаристское общество, занятое по¬ 
исками новых средств для своей даль¬ 
нейшей экспансии. В его лабораториях 
разрабатываются совершенные военные 
машины, способные самостоятельно ве¬ 
сти боевые действия. Одной из таких ма¬ 
шин должно было стать паукообразное 
существо по имени Мендель. Но при 
его создании была совершена ошибка, 
и Мендель оказался наделен не только 
зачатками разума, но и врожденным 
отвращением к насилию. Именно по¬ 
этому новорожденный репликант ре¬ 
шает сбежать из чуждого ему мира. 
Однако путь этот не обещает быть про¬ 
стым. Впереди его ждут массы препят¬ 
ствий и тучи головоломок... 

АгШісіаІ Ше 

Дочитав до этого места, можно 
прийти к мысли, что перед нами оче¬ 
редная аркада с квестово-паззловыми 
и было, 


эта относится к совсем иному жанру — 
АгЬіГісіаІ ЫЕе, в котором недавно была ре¬ 
ализована памятная СгеаЫігез. Впрочем, 
о чем-то подобном можно было дога¬ 
даться и из названия игры. Исследова¬ 
ния, проведенные Дарвиным на Галапа¬ 
госских островах, заложили основу эво¬ 
люционной теории, а монах Мендель 
считается праотцом современной гене¬ 
тики. 



Менделя, в вашей власти — лишь воз¬ 
действовать на окружающую среду, по¬ 
могая “узнику совести” найти путь к сво¬ 
боде. Вы должны постоянно опекать 
Менделя, чтобы он учился выживать во 
враждебном ему окружении. Так что игра 


Самообучающиеся машины 

Так как же устроен Мендель? Чтобы 
понять это, придется сделать небольшое 
отступление. 

В технике довольно широко распро¬ 
странены устройства, называе¬ 
мые контроллерами, иначе — ре¬ 
гуляторами. Типичный пример та¬ 
кого устройства — терморегуля¬ 
тор воды в аквариуме, поддержи¬ 
вающий заданный температур¬ 
ный режим, скажем, от 22 до 25 
градусов. Таким “умным” рёгуля- 
тор получается из-за того, что 
в него априорно занесена инфор¬ 
мация включать нагреватель при 
22 градусах и отключать его при 
25 градусах. А теперь представь¬ 
те себе, что изначально в регуля¬ 
тор вообще не внесено програм- 
■ Сохранять игру можно только в специальных местах - мы точных действий, то есть он 
когда Мендель наступит на Заѵе Раб (панель, может при любой температуре на 
мерцающая синим цветом - на скрине она в центре) сво й выбор включать или выклю- 



как это делают живые организмы. 

Так что же зависит от 
игрока? 

Итак, напрямую управлять Менделем 
вы не можете. Во власти играющего — 
лишь щелкать по всевозможным пане¬ 
лям-переключателям, отсекая Менделя 
от гибельных путей и выводя его на “чис¬ 
тую воду”. Так, например, переводя пауч¬ 
ка через систему движущихся платформ, 
вам следует в нужные моменты щелкать 
по этим платформам, тем самым фикси¬ 
руя их в более или менее устойчивых по¬ 
ложениях и обеспечивая Менделю безо¬ 
пасный проход. При этом сами вы оказы¬ 
ваетесь в роли “подопытного кролика” 
ничуть не в меньшей степени, чем Мен¬ 
дель, поскольку нигде и никак ни объяс¬ 
няется, на что и как нужно щелкать. Про¬ 
сто тыкайте мышкой во все подряд — 
глядишь, ’ что-нибудь откликнется 
и как-то сработает. 
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Кеѵіеѵѵ/баіарадоз 




Мендель тоже учится, и постепенно 
его движения становятся все более уве¬ 
ренными и скоординированными, хотя 
этот прогресс с трудом заметен "на глаз". 
Если не верите — начните новую игру 
с характеристикой пеиЬогп, и тогда вы 
увидите, что новорожденный паучок не 
умеет еще толком передвигаться даже по 
ровной поверхности (“по умолчанию” 
возраст нового Менделя — 7 часов, 
то есть эти 7 часов сидения за компью¬ 
тером разработчики сэкономили для вас, 
обучая Менделя самым элементарным 
навыкам). Если же вы неудачно направ¬ 
ляли Менделя и оставляли его на долгое 
время в тупиковой ситуации, то его дви¬ 
жения становятся заметно “нервными” 
и “дергаными". 

Вам как игроку, прежде всего, нужно 
свыкнуться с новой средой и самому ра¬ 
зобраться, что можно нажать и к чему это 
приводит. Причем "привыкание” зани¬ 
мает от часа и более. Разобравшись 
же, следует щелкать мышкой в нужном 
месте и в нужное время, что является 
чисто аркадным элементом. Перебрав¬ 
шись, скажем, через ту же систему 
движущихся платформ, не мешает за¬ 
даться вопросом “а к чему все это?” 
и поискать какой-нибудь переключа¬ 
тель. Щелкнув на него, вы можете ни¬ 
чего сразу и не заметить. Но, вернув¬ 
шись через платформы назад, вы об¬ 
наружите, что в старой комнате по¬ 
явился новый мост, ведущий... Куда? 
Вот это-то вам и предстоит выяснить 
на следующем этапе. Другими слова¬ 
ми, пройти очередной аркад- 
но-паззловый элемент. И так до само¬ 
го выхода из Галапагос, включающего 
в себя 5 отдельных лабиринтоподобных — 
миров. 

Сохраняться можно только в особых 
местах и только когда Мендель наступил 
на специальную панель, мерцающую си¬ 
ним цветом (это 5аѵе Раб — щелкните по 
ней левой кнопкой мыши). Если вам уда¬ 
лось сделать запись, то после гибели 
Мендель воскреснет на той же самой 
Заѵе Раб. При этом восстановится только 
текущее состояние игры (положение вся¬ 
ческих переключателей, наличие мостов 
и т.п.), но не сознание Менделя (то есть, 
накопленный им опыт). Чтобы сохранять 
и его, нужно выйти в меню опций (клави¬ 
ша Ебс) и выбрать Ітрогѣ/ЕхрогС МепбеІ 
ІЧЕЙМ, причем делать это можно в любой 
момент времени. Такое разделение 
очень удобно, поскольку позволяет Мен¬ 
делю “забыть” о прошлом негативном 
опыте. 

Паукам и людям - 
равные 30 права! 

Графически баіарадоз выполнен на 
относительно достойном уровне. Во вся¬ 
ком случае, для подобной игры. Конечно, 
модель Менделя слагается из мини¬ 


мально возможного в подобной 
ситуации числа полигонов, текс¬ 
туры оставляют желать много 
лучшего, а использованная гамма 
цветов навевает некоторые подо¬ 
зрения по поводу их суммарного 
количества (вскоре эти подозре¬ 
ния подтверждаются — действи¬ 
тельно 25В цветов...]. С другой 
стороны - для любования тексту¬ 
рами и прочим есть вещи типа 
Нехеп II или ТотЬ Раібег 2. Здесь 
же графика приемлема - и не бо- 

Трехмерный полигонный дви¬ 
жок с 6 степенями свободы под¬ 
держивает разрешения от 320x200 до 
640x480. Однако эти 6 степеней свобо¬ 
ды — только для Менделя, не для вас. Уп¬ 
равлять камерой обзора вы никак не мо¬ 
жете, и она автоматически передвигает- 



■ Самообучающийся робот, Мендель стремится в 
браться из ненавистного ему мира 


эффектами (кстати, в 30-стерео], кото¬ 
рые не только отражают происходящие 
на экране события, но и служат дополни¬ 
тельным источником информации, поз¬ 
воляя ориентироваться в странном и не¬ 
знакомом вам мире. Так, например, 
при приближении опасности вы услы¬ 
шите нарастающее зловещее жужжа¬ 
ние. Скрашивает всю эту мрачноватую 
атмосферу только забавное пописки¬ 
вание самого Менделя. 

Шедевр на любителя?.. 

Безусловно, игра весьма необыч¬ 
ная, и вряд ли мы видели до этого 
что-то подобное. Однако она требует 
ну о-о-о-чень большой усидчивости, 
терпения и попросту игрового време¬ 
ни. Приготовьтесь к тому, что Мендель 
_ „ , будет постоянно срываться с разных 

Если вы где-то “намертво” застряли, ищите более ’ , 

,, н н , платформ, попадать под всевозмож- 

простое решение. Например, вовсе не обязательно пе- ^ н ' н _ н 
репрыгивать через надвигающиеся на Менделя “но- ные Л У ЧИ и ножи - Возни здесь целая 
жи”. Можно просто управлять направлением их враще- к У ча 

ния, щелкая по ним мышкой Впрочем, кому-то такое время- 

препровождение может показаться 

ся за Менделем, обеспечивая “нужные" 
ракурсы. 

Поначалу это вызывает известное 
неудобство. Представьте: путем долгих 
раздумий вы наконец-то сообразили, что 
нужно щелкнуть по одной из панелей. 

И в, самый последний момент, когда вы 
уже собрались нажать кнопку мыши, ка¬ 
мера вероломно уплывает, делая для вас 
нужную панель недосягаемой. Что ж, 
придется ждать очередного удобного 
случая... Но ко всему этому быстро при¬ 
выкаешь. 



Звуки и графика с Галапагос 

К сожалению, графика с разрешени¬ 
ем 640x480 в полноэкранном режиме 
идет лишь на Репйит 133. Уже на сотке, 
движения становятся "рваными", что 
плохо не только с точки зрения эстетики, 
но и с точки зрения самой играбельности. 
Плохо, потому что в таких условиях уп¬ 
равлять игрой становится очень сложно. 
Приходится переключаться на устарев¬ 
шие 320x240, попутно поругиваясь на 
явно завышенные системные требова¬ 
ния. 

Получше обстоит дело со звуковыми 


занятным. Не исключено, что со време¬ 
нем вы начнете относиться к Менделю 
как к своему любимцу, живущему в ком¬ 
пьютере. Особенно если он, под вашим 
чутким руководством, будет добиваться 
определенных успехов. Таких людей мі 
сразу хотим попросить не обижаться н 
наши относительно невысокие оценки 
игры. Мы в данной ситуации пытались 
представить себя на месте рядового иг¬ 
романа, которому Галапагосы, в отличие 
от СгеаЬигез, покажутся скучными и за¬ 
нудными. 

Игорь Савенков 


6.2 
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а создала на планете многообразие видов, 
не подумав, чем их накормить, 
и они стали поедать друг друга. 

М.Арсанис 


вам не придется создавать один отряд 
динозавров и посылать его на точно та¬ 
кой же вражеский. Отнюдь. От играю¬ 
щего требуется, по большей части, про¬ 
сто следить за своими животными. 
За тем, чтобы они находились в подхо¬ 
дящем климате, хорошо питались... Вот 
и все. Если питание хорошее, то стая уд¬ 
ваивается в численности и разделяется. 
Таким образом, растет популяция. Если 
условия жизни плохие - животные уми¬ 
рают. 

Помимо заботы о популяции собст¬ 
венных “питомцев”, в задачу играющего 
входит и выбор направления эволюции 
для каждого вида. Хотите - и из мыши 
получится кролик. А хотите - тушканчик. 
Или еще какая зверушка. Не сразу, ко¬ 
нечно, через миллионы лет. Но если учи¬ 
тывать, что за одну секунду в игре про¬ 
носятся сразу тысячи лет, это не займет 
очень много времени. Ну а конечная 
цель всего - вывести разумное сущест¬ 
во. Всего же в игре изначально заложе¬ 
но 162 различных вида. 

Игра осложняется тем, что если 
компьютер вывел, скажем, тиранозав¬ 
ров раньше вас, то вы их уже вывести не 
можете. Придется направить эволюци¬ 
онный процесс в обход того вида, кото¬ 
рый вы прозевали. Благо, ничего особо 
страшного в этом нет. От одного вида 
может произойти сразу несколько раз¬ 
ных, так что нужные вам существа (на¬ 
пример, черепахи) могут появиться 
в процессе эволюции не только ка¬ 
кой-то одной доисторической рептилии. 
Что весьма разумно. 

Как мы уже сказали, главной целью 
является возникновение на Земле ра¬ 
зумной жизни. Однако это вовсе не обя¬ 
зательно должен быть человек. Разра¬ 
ботчики, например, твердо убеждены, 
что альтернативой людям могли бы 
стать слоносапиенсы, то есть эволюци¬ 
онировавшие в разумных существ сло¬ 
ны. И если вы разделяете такое мнение, 
то можете идти по этому пути. Или по 
совершенно другому. В этом-то и за¬ 
ключается главная изюминка Еѵоіибоп. 
Вы сами выбираете путь развития жиз¬ 
ни. Побеждает же, в конечном счете, тот, 
кто добьется основной цели быстрее со¬ 
перников. 

Главное - за все время эволюции 
следить, чтобы популяция видов посто¬ 
янно росла. И сделать это не так просто 
хотя бы потому, что природа с веками 
изменяется, ландшафт преображается, 
средняя температура постепенно 
уменьшается, уровень моря отступает... 
То есть сейчас в одном месте рай, а "за- 




только сначала в двухмер¬ 
ной, а теперь уже и в трех¬ 
мерной графике? Что с то¬ 
го, когда ничего не меняет¬ 
ся, все остается прежним. 
Не стоит ли лучше обра¬ 
тить взор на что-то дейст¬ 
вительно необычное? Ведь 
может и понравиться. А ес¬ 
ли и нет, то по крайней ме¬ 
ре никогда не мешает 
вспомнить, что стратегия¬ 


ми в реальном времени 
могут быть не только так 
называемые ВТЗ. Как нам 
кажется, ЕѵоІиЬіоп как раз 


■ Пареиазаурус по нашему выбору эволюционирует в 
доисторическую морскую черепаху. До конца появления нового 
вида осталось каких-то 54.5 


одна из таких игр. 

Главное ее достоинст¬ 
во - необычность. В ней 


Нечто свежее 


Человеческая история насчитывает 
всего каких-то несколько тысяч лет. 
Мгновение на фоне миллионов лет эво¬ 
люции, которые ей предшествовали. 
Но не секунда ли это в сравнении с веч¬ 
ностью? Конечно, секунда. Хотя именно 
она и привела к возникновению "чело¬ 
века разумного”. Человека, вышедшего 
из первобытнообщинного стада. 
Из первого прообраза общества, кото¬ 
рое стало молниеносно развиваться. 
К чему все это привело, знает каждый. 
Загрязненной атмосфере, техногенному 
кризису, войнам, мирской суете, ком¬ 
пьютерам... Да-да, тем самым компью¬ 


терам, которые призваны стать умнее 
людей. Новая ступень в эволюции? Или 
тупик для человечества? 

Но не будем о грустном. По крайней 
мере, компьютеры могут увести нас 
очень далеко от наших проблем. 
За миллионы лет назад. В то неразумное 
и честное время, когда человек еще не 
ступил своей гордой поступью на про¬ 
сторы Земли. В те времена, когда ог¬ 
ромные доисторические рептилии сво¬ 
бодно плавали в просторах мирового 
океана, когда травоядные динозавры 
спокойно жевали зеленую траву, а их 
хищные собратья пожирали более сла¬ 
бых. Естественный отбор, 
пора приспособления к ус¬ 
ловиям окружающей сре¬ 
ды, неосознанная жесто¬ 
кость и вместе с тем ка¬ 
кая-то великая гуманность 
и чистота. Да, именно туда 
нам и предстоит отпра¬ 
виться. Во времена на¬ 
чальной эволюции всего 
живого на Земле. 


■ Именно так, возможно, выглядели бы слоносапиенсы 


Не надоели еще 
С&С-клоны? Не надоело 
раз за разом проходить по 
сути одну и ту же игру, 
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Кеѵіеѵѵ/ЕѵоМіоп 


к. 


Патч 


С выходом игры явно немного по¬ 
торопились. Из-за этого играть пока 
можно только на случайно сгенерен- 
ной карте. Однако разработчики обе¬ 
щают в скором времени выложить на 
свой ѵѵеЬ-сайт патч, который позво¬ 
лит начать эволюционный процесс не¬ 
посредственно на Земле. Скачать его 
можно будет на НЬЬр://еѵоІиЬіоп.сІіз- 
соѵегу.сот/боѵѵпІоабз.ІтЬтІ#раЬсНез. 

втра” уже совершенно другая картина. 
А ведь может наступить и какая-нибудь 
катастрофа. Например, упасть комета, 
начаться оледенение, произойти извер¬ 
жение вулкана... Не многие из ваших со¬ 
зданий смогут выжить в резко изменив¬ 
шихся условиях. А это сулит тем, что вы 
будете откинуты на миллионы лет назад, 
в то время как соперник продолжит свое 
развитие. 

Так что не стоит думать, что играть 
в ЕѵоІиЬіоп просто. Напротив. А если 
к тому же и животные противника поза¬ 
рятся на вашу излюбленную террито¬ 
рию, где испокон веков паслись безо¬ 
бидные травоядные? На всех-то еды не 
хватит. Что тогда? 

Хищники и травоядные 

Тогда могут пригодиться хищники. 
Их можно выставить на защиту границ, 
и если противник слабее, то не помеша¬ 
ет попытаться на него напасть и попро¬ 
сту сожрать. Другим неповаднее будет. 
Да и дополнительной пищей ваша стая 
себя на некоторое время обеспечит. 

Помимо охраны территории, этот 
метод очень полезен для развития вида. 
Каждый из них имеет какую-то силу 
в нападении и защите. Различается она 
в зависимости от величины врага. Так 
вот, чем больше опыта у ваших хищни¬ 
ков, тем сильнее они становятся. И сила 
эта не пропадает бесследно, а переда¬ 
ется тому- виду, к которому движется 
развивающаяся стая. 

Внешне и вообще 

Такая вот игра. Безусловно, на лю¬ 
бителя. Скорее всего, многим очень бы¬ 
стро надоест просто сидеть и пялиться 
в экран, ожидая, пока один вид эволю¬ 
ционирует в другой. Ведь никаких про¬ 
межуточных преобразований разработ¬ 
чиками предусмотрено не было. А если 
еще взглянуть на графику... Надо при¬ 
знать, в век трехмерных ТоЬаІ 
АппіІііІаЬіоп и Муз! она смотрится более 
чем просто. Даже горы представлены 
всего лишь своеобразными текстурами. 
Не более того. 

Вообще, ЕѵоІиЬіоп мы ждали очень 
давно. Представлялись целые конти¬ 
ненты, медленно, но постоянно, движу¬ 


щиеся и преобразующие¬ 
ся. Представлялись огром¬ 
ные горные массивы, кото¬ 
рые неумолимое время, 
буквально на глазах игра¬ 
ющего, превращает в пыль. 

А вокруг плавают, бегают, 
парят в небесах и лазают 
по деревьям трехмерные 
существа, крича всевоз¬ 
можными голосами. Мы 
надеялись, что разные ви¬ 
ды смогут скрещиваться 
между собой, и в результа¬ 
те можно будет даже выве¬ 
сти какое-нибудь сущест¬ 
во, которому нет подобных 
в нашем мире. 

А на деле... На деле - 
статичные плоские пейза¬ 
жи, обновляющиеся раз 
в несколько минут, по ко¬ 
торым ползают спрайты 
животных. Через каждые 
15-20 минут появляются 
новые виды. Которые так¬ 
же продолжают ползать. 

И все это — в стандартных 
окнах ѴѴІпбоѵѵз 95. Что же 
касается каждого из видов, 
то они могут эволюциони¬ 
ровать только по одной из 
заранее заданных ветвей. 

В результате же может по¬ 
лучиться только то, что бы¬ 
ло уже заложено разра¬ 
ботчиками изначально. От¬ 
крыв "древо жизни”, быст¬ 
ро убеждаешься в некой условности 
свободы выбора. Играющий всегда точ¬ 
но знает что у него есть сейчас, а что бу¬ 
дет через несколько миллионов лет при 
том или ином варианте выбора. Так что 
выбор ли это вообще?.. 

Эволюционировать будем, 
или как? 

И все-таки, несмотря ни на что, игра 
выглядит достаточно мило. Конечно, 
у нее немало недостатков, но ведь не 
меньше и достоинств. Да, мы не в вос¬ 
торге от ЕѵоІиЬіоп. Но ведь сейчас, когда 
все свежие идеи можно пересчитать 
буквально по пальцам, разве не любо¬ 
пытна игра, охватывающая столь не¬ 
объятную тему эволюции на Земле?! 
Более чем. Именно поэтому мы решили 
лично пообщаться с главным дизайне¬ 
ром ЕѵоІиЬіоп, Грегом Костикяном (Вгед 
СозЬікуап), благодаря усилиям которого 
к нам вернулась вера в то, что по-на¬ 
стоящему оригинальные идеи на стра¬ 
тегическом небосклоне еще вовсе не 
иссякли. Было очень интересно узнать, 
как он сам смотрит на свою игру, и ус¬ 
лышать его мнение по поводу тех недо¬ 
статков, которые кажутся нам важными. 



I Быть может, под вашем чутким руководством н 
когда-нибудь появятся лошади. А может быть, к 
Кто знает... 



предпочитают жить в пустыне при 
температуре воздуха в 30 градусов. Однако неплохо чувствуют 
себя и на равнинах. Как видите, пищи им пока хватает 


Скажем сразу, Грег оказался на ред¬ 
кость общительным и интересным со¬ 
беседником, разговаривать с которым 
было одно удовольствие. У него есть 
свой взгляд, и после этой беседы мы на 
многое стали смотреть уже несколько 
иными глазами. Знаете, когда игру сде¬ 
лали хорошие люди, невольно желаешь 
ей успеха. Так что мы искренне надеем¬ 
ся, что ЕѵоІиЬіоп найдет своего игрока. 
Возможно, им будете и вы. Так что чи¬ 
тайте наше интервью, а уж выводы де¬ 
лайте сами. 

Петр Давыдов, 
а также Василий Андреев 
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А 


Еѵоіиііоп 


"Оле о? Иге тозі ёШсиІі іазкз 
реоріе сап регіогт, 
Ьоѵѵеѵег тисЬ оіёегз тау ёезрізе іі, 
із іЬе іпѵепііоп оі дооё датез...” 

С.С. ёипд 


ДИ 


ТІіе Сате о! ІпІеІІідепІ Ше 


- Еѵоіиііоп - первая игра над которой вы 
работали? 

- Это не совсем так. Сгоззоѵег создал 
множество опііпе игр, первой из которых 
в 1989 году стала МабМаге для сети Ргобіду. 
МабМаге — одна из двух онлайновых игр, 
привлекших миллион пользователей. 
Сгоззоѵег также выпускал и неигровые 
Сй-РЮМ. 

Что касается Еѵоіиііоп — то это 25-я из 
моих опубликованных игр (но первая на 
СО-НОМ). Лично я сделал две опііпе игры 
и огромное число настольных (и в виде книг) 
РР6. 

- По-настоящему оригинальные и нео¬ 
бычные игры появляются сейчас, к сожале¬ 
нию, нечасто. Тем приятнее было играть 
в Еѵоіиііоп, которую можно смело назвать од¬ 
ним из самых неординарных проектов по¬ 
следнего времени. Не расскажите, что при¬ 
вело вас к мысли о создании такой игры? 

- Я бы не стал называть Еѵоіиііоп 'одной 
из наиболее оригинальных игр нашего вре¬ 
мени", ведь история компьютерных игр пре¬ 
исполнена интереснейших находок и реше¬ 
ний. Вспомните о Ваіапсе о( Роѵѵег, БітСІІу, 
2огк, Ооот... Но в последние несколько лет 
действительно появлялись одни клоны. Так 
что с ярлыком "одной из самых оригинальных 
игр года” я еще могу согласиться. 

Идею нам подсказал Эл Ройро (АІ 
Яоігеаи) из Изсоѵегу СНаппеІ Миііітебіа. 
Дізсоѵегу не является издателем игр, в ос¬ 
новном они специализируются на обучающих 
программах. Но Элу удалось убедить их в том, 
что: а) несмотря на большие затраты, на иг¬ 
рах можно заработать больше и б) сам пред¬ 
мет эволюции является удачным с точки 
зрения с точки зрения перспектив продаж, 
и еще потому, что именно такой продукт будет 
удобен для опубликования именно на 
Оізсоѵегу. Эл раньше работал в МісгоРгозе, 
поэтому ему было понятно, что для игр типа 
Сіѵііігаііоп и ВаіІгоасІ Тусооп всегда найдется 
место на рынке. Так почему бы не сотворить 
нечто подобное с эволюцией во главе угла? 

Вместе мы состряпали предложение — 
предварительный дизайн, бюджет и график, 
и представили его Оізсоѵегу. Они одобрили 
представленный вариант. 

Это не совсем обычный путь для возник¬ 
новения подобных проектов. Как правило, 
идеи предлагаются разработчиками, которые 
выходят на издателей в поисках финансиро¬ 
вания. Но уж очень нам понравилась исход¬ 
ная идея и, если откровенно, нам нравится то, 
что получилось в результате. 

- Насколько Еѵоіиііоп сейчас похожа на 
ту Еѵоіиііоп, которую вы задумывали изна¬ 
чально? 

- Хм. Сейчас уже тяжело вспомнить, 
что, собственно мы хотели сотворить год на¬ 
зад... Если взглянуть на первые наброски, 
то можно увидеть, что изменений было не так 
уж много. Упростилась система питания, она 


стала доступнее для понимания игроков. Стал 
проще и интерфейс, что тоже неплохо. От на¬ 
чального количества видов осталась при¬ 
мерно половина — по чисто финансовым со¬ 
ображениям, основные расходы при созда¬ 
нии игры шли на анимацию и рендеринг су¬ 
ществ. 

Основное отличие от исходного варианта 
можно проследить в системе ведения боя. 
В исходном варианте хищники влияли на ви¬ 
ды-жертвы только посредством охоты с це¬ 
лью последующего поедания. Мы сознатель¬ 
но решили добавить возможность произ¬ 
вольной атаки с целью угодить тем игрокам, 
которые предпочитают подраться. Мне ка¬ 
жется, это и стало основной модификацией 
исходной идеи. 

Есть еще несколько вещей, на которые 
у нас просто не хватило ни ресурсов, ни вре¬ 
мени. Я далеко не в восторге от АІ противни¬ 
ка. Да и модель мира могла бы быть прорабо- 
таннее. Но лучшее — враг хорошего, и я впол¬ 
не удовлетворен качеством нашей финаль¬ 
ной версии. 

- Как давно вы начали разработку 
Еѵоіиііоп? Сколько времени ушло суммарно, 
чтобы сделать такую игру? Как вообще про¬ 
ходила работа? Наверняка, вам запомнилось 
много интересного из того, что происходило 
за это время... Не поделитесь с нашими чита¬ 
телями? 

- Формальная дата начала разработки 
Еѵоіиііоп — ноябрь 1996 года. Золотой мас¬ 
тер-диск был закончен в декабре 1997 го¬ 
да — всего через два месяца после указанной 
в контракте даты. Не такой уж плохой резуль¬ 
тат, учитывая сложность проекта. Итого — по¬ 
лучается, что время разработки составило 
14 месяцев. На самом деле - мы работаем 
над этой игрой до сих пор. Когда сценарий 
“НізіогісаІ ЕаПЬ” будет закончен, его можно 
будет скачать с нашего сайта. И мы все еще 
работаем над локальными версиями — пор¬ 
тугальской, французской и немецкой. 

Преграды и сложности? Ладно... Одна из 
наиболее сложных проблем возникла при 
проработке модели континентального дрей¬ 
фа. Сначала мы считали, что просто будем 
перемещать континенты — “кратоны” — по 
карте (которая представляет собой проекцию 
Фуллера — икосаедр, развернутый у полюсов 
в треугольники). Проблема в том, что когда 
кратон перемещается от одного такого треу¬ 
гольника к другому — он поворачивается на 
72 градуса. Поэтому, учитывая необходи¬ 
мость поддержания правильной ориентации 
континентов, мы не могли просто переме¬ 
щать их по икосаедру. Нам пришлось моде¬ 
лировать их движение на сфере, а уж после 
этого проецировать их положение на плоскую 
карту Фуллера. Только таким образом мы 
смогли правильно рассчитывать столкнове¬ 
ния материков. Все это потребовало допол¬ 
нительного программирования и математи¬ 
ческих расчетов, к которым мы просто не бы¬ 


ли готовы. В результате проект задержался 
на несколько недель. 

Еще несколько проблем, связанных 
с разработкой, возникли после начала работ 
над многопользовательской онлайновой 
версией игры. 

Другой значительной по трудоемкости 
проблемой разработки стала онлайновая 
версия. Мы добрались до этой части работы 
только ближе к окончанию создания проекта, 
и тут же вскрылась масса неожиданных 
сложностей. (...) В итоге они были решены, 
но не самым идеальным образом: в режиме 
тиіьіріауег игра проистекает гораздо мед¬ 
леннее, чем в режиме зіпдіе ріауег. 

Что было забавного? Для начала, забав¬ 
ным было уже то, что тебе платят за то, что ты 
сидишь и почитываешь книжки о динозаврах 
:). 

Забавно было побывать на ЕЗ. Огромный 
конференц-центр, заполненный выставоч¬ 
ными стендами, ревущая музыка в стиле тех¬ 
но, машины для выработки тумана, пробива¬ 
ющиеся сквозь дым лазерные лучи, огром¬ 
ные мониторы... Бродишь себе по этому игро¬ 
вому развалу, этой игровой вселенной, и ду¬ 
маешь над смыслом выражения “вторая по 
размеру индустрия развлечений в мире”. 
И испытываешь разочарование и надежду. 

Разочарование — потому, что клон сидит 
на клоне и клоном погоняет — стрелялки от 
первого лица, реалтаймовые стратегии, ка¬ 
ратистские бои с боковым скроллингом, ав¬ 
тогонки... Неужели воображение и фантазия 
здесь больше не живут? Из всего, что я ви¬ 
дел, наиболее приятно смотрелись Аде о( 
Етрігеа и Рориіоиа 3. 

Надежду - потому, что чем бы ни была 
Еѵоіиііоп, но она не является клоном. Она от¬ 
личается от всего существующего. Сейчас 
еще рано об этом говорить, но клянусь богом, 
не исключено, что ее ожидает грандиозный 
успех. Она не является чем-то старым, пере¬ 
деланным на новый лад. 

- Все ли животные в Еѵоіиііоп действи¬ 
тельно когда-то жили на Земле? Вообще, 
много ли пришлось использовать палеонто¬ 
логических трудов в процессе разработки? 
Или у вас были собственные консультанты? 

- Многие существа из Еѵоіиііоп сущест¬ 
вуют и сегодня — те же млекопитающие, ко¬ 
торые появляются ближе к концу игры. Яще¬ 
рицы, лягушки и т.д. Все существа реальны, 
если не считать “разумные виды", отличные 
от Ното Заріепз, и их предшественников. 

Сколько было использовано научных ис¬ 
точников? Трудный вопрос, справа от меня 
находится заполненная книгами по палеон¬ 
тологии и геологии полка. Да и моделирова¬ 
ние глобуса потребовало проведения опре¬ 
деленных изысканий. Услугами внешних на¬ 
учных консультантов мы не пользовались, 
если не считать Уза бііа из Американского 
музея Естественной Истории, которая прини¬ 
мала непосредственное участие в создании 
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игрового бестиария. 

- Почему сейчас, в эпоху полностью 
трехмерных ТоіаІ АппіЫІаііоп и МуіЬ, вы сде¬ 
лали поверхность земли полностью плоской? 
Даже горы обозначаются всего лишь своим 
цветом текстур. Деревья неподвижны, волны 
не бьются о берег... Почему? Ведь сделать 
это, думается, было не так уж и сложно. Со¬ 
гласитесь, игра бы значительно оживилась, 
если бы играющий мог наблюдать преобра¬ 
жающиеся в реальном времени трехмерные 
рельефы местности, по которым свободно 
перемещались бы полностью трехмерные 
динозавры... 

- Попробую объяснить мою позицию. Я 
все еще продолжаю играть в ЫетНаск. Он 
сделан с А5СІІ графикой, но по-прежнему 
превосходит 90 процентов игр, выходящих 
в наши дни. Графика важна для общего впе¬ 
чатления, но она вторична по отношению 
к самой игре. По крайней мере, в моем слу¬ 
чае. Для рынка все это обстоит иначе. 

Как правило, в типичном компьютерном 
магазине есть место для 50 игрушек. Часть 
игровых ячеек заняты — вы обнаружите здесь 
и Піѵеп, и Оиаке, и ТотЬ Паісіег II. Таким обра¬ 
зом, остается около 40 слотов для игр, кото¬ 
рые себя еще не проявили. В течении обыч¬ 
ного года издаются сотни компьютерных игр. 
Я не знаю, сколько точно. В этом году на ЕЗ 
было представлено около 1500 названий 
(включая игры для консолей и обучающие 
программы). Поэтому, издавая игру, вы 
должны себе хорошо представлять, что ей 
придется бороться за эти драгоценные ячей¬ 
ки в компьютерном магазине. Если игра не 
произвела впечатление рванувшего фугаса, 
вместо нее на полке через месяц появится 
другая свежеотпечатанная новинка. Именно 
месяц есть в вашем распоряжении на завое¬ 
вание рынка. 

Поэтому: важнейшим является первое 
впечатление. Демонстрационная версия 
должна быть на уровне. Видеовставки долж¬ 
ны завораживать. Если они не будут таковы¬ 
ми — вы просто не пробьетесь в ЗоЛѵѵаге ЕЬс. 
или СотрІІбА. 

Другими словами — графика профессио¬ 
нального уровня, да и другие мультимедий¬ 
ные составляющие игры играют важнейшую 
роль в продвижении игры на рынок. Но сами 
по себе они шедевр из игры не сделают. 

По поводу отсутствия Зй и анимации (не 
считая анимацию существ). Во-первых, стоит 
принять во внимание объем анимации, кото¬ 
рый уже присутствует на типичной карте ми¬ 
ра. На ней одновременно может бродить до 
пятидесяти существ, принадлежащих к раз¬ 
ных видам. Анимационный движок поглоща¬ 
ет не менее 75 процентов системных ресур¬ 
сов для машин класса Репйигп. Не стоит при 
этом забывать и про постоянную обработку 
и обновление информации, связанной с пи¬ 
танием. Анимирование полноэкранного изо¬ 
бражения при разрешении, скажем, 
1024x768, постоянное изменение каждого 
элемента на экране... это очень сильно за¬ 
тормозит игру. 

Что касается Зй поверхности—даже при 
существующих валунах и растительности 
временами непросто разглядеть существа, 
особенно те, которые помельче. Они так и но¬ 
ровят забрести за очередную поросль. Те¬ 
перь вообразите, к чему приведет появление 
на карте трехмерных гор и т.п. Для начала 
нам пришлось бы изобретать способ враще¬ 


ния изображения, чтобы игрок мог взглянуть 
на него с другой стороны и увидеть, что про¬ 
исходит за той или другой горой. Далее — нам 
бы пришлось нарастить модель поведения 
для каждого из существ, добавить фреймы 
для передвижения их по неровной местности 
в разных направлениях. Дальше — больше, 
нам пришлось бы вспомнить о масштабе. 
А он и при существующем положении вещей 
достаточно относителен — в игре одно суще¬ 
ство кормится на территории, равной по пло¬ 
щади целой Баварии. Что делать — нам было 
нужно вместить целый мир на небольшом эк¬ 
ране. Причем нам нужно было иметь возмож¬ 
ность размещать на одном квадрате целую 
гору. Размер квадрата поверхности 
в Еѵоіиііоп — 64x56 пикселей. Эффективная 
высота горы не может превышать 64 пиксе¬ 
ля. То есть тварь типа Араіозаигиз оказалась 
бы выше Гималаев... 

Откровенно говоря, у нам была мысль 
о 30 поверхности на ранней стадии разра¬ 
ботки, но мы вынуждены были от нее отка¬ 
заться. 

- В Еѵоіиііоп эволюционные преобразо¬ 
вания каждого из видов могут быть выбраны 
играющим лишь из общего списка. Не ка¬ 
жется ли вам, что игра была бы значительно 
более интересна, если бы разные животные 
смогли скрещиваться и в результате играю¬ 
щий получил бы возможность вывести ка¬ 
кую-либо действительно необычную зве¬ 
рюшку? Почему вы не выбрали этот путь? 

- На то было две причины. Во-первых, 
давайте рассмотрим, что, собственно, проис¬ 
ходит в Еѵоіиііоп. Мы попытались охватить 
всю историю тетраподов — порядка 360 мил¬ 
лионов лет. Нам хотелось ввести в игру хоро¬ 
шо знакомые виды: Тугаппозаигиз, бплііосіоп 
и т.п. Чтобы осуществить это в разумный ин¬ 
тервал времени — игра должна развиваться 
очень быстро - со скоростью тысяч лет в се¬ 
кунду. Теперь представьте игру, в которой вы 
можете изменять в ходе эволюции различ¬ 
ные атрибуты существ, где образовавшиеся 
таким образом новые виды будут бороться за 
выживание, конкурируя с другими видами за 
обладание ресурсами. В некотором смысле 
это более точная картина эволюции, чем 
имеющаяся в игре. Но подобный процесс 
происходит в течение смены многих поколе¬ 
ний, причем, в зависимости от вида, поколе¬ 
ние живет от нескольких часов до нескольких 
десятилетий. Игра, которая будет симулиро¬ 
вать эволюцию на подобном уровне, никогда 
не сможет охватить 360 миллионов лет, т.к. 
единицей времени в ней выступает протя¬ 
женность жизни поколения, В Еѵоіийоп ос¬ 
новной временной ганит — жизнь биологиче¬ 
ского вида - миллионы или десятки миллио¬ 
нов лет. 

Во-вторых, остается чисто технический 
аспект вопроса. Разрешение плавных преоб¬ 
разований видов со временем означает со¬ 
здание анимации для новых видов в реаль¬ 
ном масштабе времени. Персональные ком¬ 
пьютеры обладают достаточной мощью для 
рендеринга трехмерной анимации “на лету”, 
при условии примитивной подлежащей мо¬ 
дели [типичная ЗЭ модель в игре состоит из 
нескольких десятков полигонов. Типичная 
модель для анимации высокого класса имеет 
таковых несколько тысяч). Если позволить 
существам меняться — понадобится не толь¬ 
ко заниматься геаі-йте рендерингом — по¬ 
надобится по мере необходимости создавать 


и новые трехмерные модели, а уж потом рен- 
дерить их. 

Эта задача выглядит более чем внуши¬ 
тельно. Мне кажется, что современные РС 
просто ее не потянут по причине недостатка 
мощности. Да и программного обеспечения 
для написания такой игры пока не сыскать. 
Нам бы пришлось писать собственную мате¬ 
матику для создания трехмерных моделей, 
И если бы мы ее создали, то смогли бы не¬ 
плохо заработать, продавая ее в качестве ин¬ 
струмента и забросив создание собственных 
игр. Но мы не собираемся отбирать хлеб 
у разработчиков инструментов. Да и бюджет 
Еѵоіийоп не был рассчитан на подвиги по со¬ 
зданию столь амбициозной математики. 

Мы думали, что и без того достаточно 
амбициозны. 

- Не планируете ли вы начать в скором 
времени работу над Еѵоіиііоп 2? 

- Это зависит от Оізсоѵегу. Они же при¬ 
мут решение сразу после того, как будет ясно, 
насколько хорошо продается Еѵоіийоп. О чем 
в настоящий момент пока еще трудно судить. 
Первоначальный объем заказов был весьма 
солидным, но не на уровне бестселлера. Ко¬ 
нечно, нужно принимать во внимание, что 
рынок еще толком эту игру не разглядел, 
да и обзоров в журналах пока не было. Пожи¬ 
вем - увидим. 

Что касается Сгозвоѵег — мы работаем 
над многопользовательской онлайновой иг¬ 
рой для сайта Зопу. 

Я пытаюсь закончить четвертый роман 
и балуюсь в области создания простейших 
онлайновых игр с применением йаѵа. Рабо¬ 
таю также над очередной настольной игрой. 
И, что естественно, мы думаем над некото¬ 
рыми прототипами, чтобы показать их весной 
и получить финансирование разработок. 

- Не поделитесь вашими будущими 
планами? Есть ли какие-то мысли, которые 
вы думаете воплотить в ближайшее время? 
Хотя бы в самых общих чертах... 

- Вот несколько идей, которые нам ка¬ 
жутся достаточно интересными и для реали¬ 
зации которых мы не смогли добыть пока 
средства. 

1. Игры, основанные на чате: подьем по 
социальной лестнице. Игра проходит в ком¬ 
нате для чата. Взаимоотношения между уча¬ 
стниками влияют на исход игры, цель которой 
состоит в том, чтобы стать наиболее соци¬ 
ально значащей персоной в игре. 

2. ВеаІ-йте ЗЭ стратегия. Перестрелка 
между небоскребами Нью-Йорка. Почему бы 
и нет? 

3. Игра, основанная на мире 
госк—п— гоІІ'а. Персонажи — музыканты, вла¬ 
дельцы клубов и записывающих компаний. 

4. По-настоящему “интерактивный ро¬ 
ман", в котором основной сюжет задан, но иг¬ 
роки могут управлять действиями отдельных 
персонажей. 

Не знаю, что вы об этом подумаете, но, 
по-моему, видно сразу, что мы здесь думаем 
несколько по-другому, чем все остальные 
в игровой индустрии. Хорошо или плохо—уже 
другой вопрос. 

- Спасибо за интересную беседу. Ис¬ 
кренне желаем вам удачи во всех начинани¬ 
ях! 

Нет проблем, и спасибо вам. 

С Грегом Костикяном 
беседовал Петр Давыдов 
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Вид Ншегс 

Жанр: Жучиный симулятор 
Издатель: ѲТ ІпСегасТіѵе 

Разработчик: п-5расе 

Системные требования: РепТіипл "I20, 16 МЬ РАМ 
Рекомендуется: РепСіит 200 ММХ, ЗІЭ уск. 

МиІЫрІауег: Модем, нуль-модем, ІРХ, Интернет 
ѴѴіпсІоѵѵБ 95 


Насекомые как средство 
передвижения 

Каких только видов гонок не удалось 
повидать нам! Были и автомобильные, 
и мотоциклетные заезды, и плывущие 
круг за кругом моторные лодки, и даже 
соревнования на спортивных самолетах. 
А теперь компания п-Зрасе, известная 
своим проектом ТідегЗНагк, решила по¬ 
катать нас на жуках. А точнее, на летаю¬ 
щих жуках. Игра Вид Пісіегз представля¬ 
ет собой гонки по кольцевым трассам, 
причем в роли гонщиков выступают 
странного вида наездники, а в роли их 
верных лошадок — крылатые членисто¬ 
ногие. За всеми перипетиями жучиных 
соревнований вы наблюдаете из-за 
спины того самого странного наездника, 




■ Таковы “кольца времени” - они добавляют несколько 
секунд к тем, что остались до конца игры 


в перспективе от третьего лица. 

Как у автомобилей есть свои харак¬ 
теристики, вроде уровня горючего в ба¬ 
ках или оборотов двигателя, так и у жу¬ 
ков есть один параметр, который можно 
охарактеризовать как “раздражение’’. 
Для наездника единственный способ 
ускорить полет жука — это дубасить его 
кулаком по спине, на манер пришпори¬ 
вания лошади. После каждого удара 
увеличивается скорость, а вместе с ней 
и раздражение жука, индицируемое на 
шкале в правом нижнем углу экрана. Ес¬ 
ли вы чересчур рьяно погоняете своего 
крылатого коня и его раздражение до¬ 
стигает критической отметки, жук с оби¬ 
женным воплем резко снижает скорость 
и вам записывается штрафное очко. Ес¬ 
ли сумма штрафных превысит критиче¬ 
скую отметку на шкале индикатора — 
гонка заканчивается вашей неудачей. 

Кроме этого, существуют четыре ха¬ 
рактеристики, по которым вы можете 
отбирать наездника и его жука до нача¬ 
ла соревнований. Это энергия (влияет на 
силу выстрелов], ловкость (влияет на 
поворотные характеристики жуков), 
тренированность [терпимость, она же 
скорость возрастания “раздражения"] 
и скорость. Всего вам даны 8 персона¬ 
жей, из которых вы выбираете одного, 
с характеристиками, соответствующими 
вашему вкусу. 

Режимы соревнований 

Как и большинство обычных гоноч¬ 
ных игр, Вид Пісіегз предлагает несколь¬ 
ко вариантов соревнований. Это Тіте 
ТгіаІ, Сатраідп и ЕхЬегтіпаЬе. Тіте 
ТгіаІ — известные любителям гонок со¬ 
ревнования на время. От вас требуется 
пролететь несколько кругов трассы за 
отведенный промежуток времени. 
Не уложились — гонка не состоялась, 
попробуйте повторить еще раз. Три раза 
не получилось прийти к финишу вовре¬ 
мя — конец игры. Трассу, кроме вас с ва¬ 
шим жуком, проходят и ваши соперники, 
однако они вам не мешают и помехой не 
являются — разве что сами столкнетесь 
ненароком. 


о везет, того и погоняют. 

Русская пословица 


Сатраідп — это уже посерьезнее го¬ 
нок с часами. Ваши соперники, как и вы, 
стреляют друг в друга, пользуясь двумя 
типами оружия. Оба вида представляют 
собой светящиеся шарики, которые при 
попадании в жука вызывают скачок 
“раздражения”, отображаемый на шка¬ 
ле, и кратковременное снижение скоро¬ 
сти. Второй тип — просто усиленный ва¬ 
риант первого, с ограниченным боеза¬ 
пасов. Кроме этого оружия, у вас есть 
защита - особый силовой экран, возни¬ 
кающий вокруг жука и наездника по на¬ 
жатию клавиши. Правда, действует 
кратковременно, через несколько се¬ 
кунд постепенно сходя на нет, а чтобы 
вновь возобновить его, жуку требуется 
некоторое время. 

ЕхЬегтіпаЬе — режим тотального 
взаимоуничтожения. Ваша задача - за 
отведенный промежуток времени унич¬ 
тожить как можно больше соперни- 
ков-врагов. Отточных попаданий пара¬ 
метр “раздражение” жуков увеличива¬ 
ется, и по достижению критической от¬ 
метки наездник вместе с жуком камнем 
падают вниз. Есть и уровни сложности — 
Еазу, ІМогтаІ, НагсІ. На самом легком для 
прохождения уровня дается больше 
времени, а на тяжелом противники ста¬ 
новятся агрессивнее. 

В любом режиме Вид Пісіегз являет 
шесть различный последовательных 
трасс, и понятно, что на следующую 
трассу можно попасть после успешного 
завершения предыдущей — победы над 
временем или над соперниками. 

Кольца времени 

На трассе жуки ведут себя, в отличие 
от других средств передвижения, до¬ 
вольно разумно и не только сами летят 
по нужному маршруту, но и грамотно 
входят в виражи. При таком раскладе 
Вид Пісіегз была бы похожа на детскую 
карусель, если бы не ограничение по 
времени. Как правило, прийти вовремя 
игрок успевает не за счет умелого мане¬ 
врирования на поворотах, а благодаря 
пролету сквозь особые висящие в воз¬ 
духе концентрические кольца, которые 
равномерно распределены по всему 
протяжению трассы. Пролет через коль¬ 
цо поощряется несколькими секундами 
дополнительного времени. Жуки, следуя 
по маршруту, сами в эти кольца не зале¬ 
тают, и вам приходится умело их на¬ 
правлять. В режиме Тіте ТгіаІ счетчик 
колец выведен на экран, а в конце трас¬ 
сы сэкономленное вами время для на¬ 
глядности вычитается из общего време¬ 
ни трассы. В режиме Сатраідп счетчика 
не видно, но времени после пролета 
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сквозь кольца у вас все равно прибав¬ 
ляется. А вот в ЕхТегтіпаТе кольца вре¬ 
мени убраны вовсе, зато есть одно на 
трассу кольцо подзарядки — при проле¬ 
те сквозь него возобновляется запас 
амуниции жука. 

С высоты жѵчиного полета 

Со спины жука неплохо видно трас¬ 
су, хотя сидящий на нем человечек за¬ 
гораживает приличную часть обзора — 
лучше было бы сделать вид от первого 
лица. Но, в общем-то, и без того хорошо 
смотрятся и трасса, и все ее украше¬ 
ния — елочки на прибрежном треке, 
мерцающие огоньки на маршруте в пе¬ 
щере и другие дополнительные детали, 
украшающие игру. 

При использовании Зй-ускорителя 
(ВІІсіе или ОігесЬЗО) трассы выглядят 
вполне презентабельно, хотя не лишены 
мелких проколов: например, возмож¬ 
ность пролета через стены оставляет 
скверное впечатление. И уж совсем не¬ 
лепой кажется попытка представить 
бесконечную гладь моря в виде невысо¬ 
кой стенки цвета морской волны. 
Без использования чудо-карты вы те¬ 
ряете такие прелести, как эффект про¬ 
зрачности крыльев жука, лучи света 
в пещерах и высокий показатель фа. 
Зато приобретаете размашистые, пест¬ 
рые пикселы. 

Не жужжи! 

Что касается звукового оформления 
Вид Вібегз, оно вызывает приятное 
удивление тем фактом, что жужжание 
крыльев, шлепки по корпусу жука и вы¬ 
стрелы совершенно не раздражают 
слух и не вызывают желания "сделать 
потише” — в отличие от некоторых авто¬ 
гонок с раздражающим слух ревом дви¬ 
гателей и бубнежом комментатора. 

Учитывая, что Вид Яісіегз — уже вто¬ 
рой опыт компании п-Зрасе в произ¬ 
водстве игр, можно поздравить ее с ус¬ 
пехом - любители гоночных аркад по¬ 
лучили хоть и не идеальную, но ориги¬ 
нальную и симпатичную игру. 

Вячеслав Голованов 



“Кто не работает, тот не ест.'' 

Библия 


“Кто не ест, тот не работает." 
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Ѵіѵе Ргапсе! 

Французы отличаются, в хорошем 
смысле этого слова, известным “на¬ 
ционализмом” и “консерватизмом”. 
Что сказывается и на их компьютер¬ 
ных играх. С одной стороны, они при¬ 
держиваются модных течений игро¬ 
вого бизнеса. С другой - все же обла¬ 
дают неповторимым 
французским шармом 
и весьма своеобразным 
колоритом. 

Різіпд Ьапсіз — не ис¬ 
ключение. И хотя сюжет 
игры достаточно бана¬ 
лен (в Землю врезается 
комета, цивилизация 
возрождается с нуля), 
сама игровая атмосфе¬ 
ра резко отличается от 
подобных игр-”катаст- 
роф”. Здесь вы не 
встретите разных вы- 
родков-мутантов на 
фоне леденящих душу 
пейзажей. Напротив, 
по замыслу разработ¬ 
чиков, после космичес¬ 
кой катастрофы все 
вернется "на круги 
своя”. Словом, играю¬ 
щему предстоит управ¬ 
лять самыми обычными 


(которых три: съестное, камни и шес¬ 
теренки], строительство базы, произ¬ 
водство юнитов, проведение исследо¬ 
ваний (по четырем направлениям: 
сельское хозяйство, гражданское 
строительство, военное дело и магия). 
В общем, все как обычно. Однако есть 
и кое-что оригинальное. 


Нізіпд Ьапсіз юниты не производятся “из воздуха”, 
з счету каждый воин 


солдатами и лучниками, 
прирученными зверуш¬ 
ками вроде медведей 
и носорогов, изобретать 
простейшие механиче¬ 
ские средства, изучать 
магию... И все это среди 
зеленых лужаек, пока¬ 
чивающихся на ветру 
деревьев и мирно пле¬ 
щущихся рек. 

В Різіпд Ьапсіз при¬ 
сутствуют все элемен¬ 
ты, типичные для 


геаі-йте клонов: сбор ■ Кружочки над головами юнитов - это индикаторы их сытости, 
и менеджмент ресурсов Оголодавший юнит начинает медленно терять здоровье _ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №2 [10], ФЕВРАЛЬ 1998 



















Кеѵіеѵѵ/КІ5Іпд І.апсІ5 




торых вы никак не смо¬ 
жете. Поэтому, чтобы 
выиграть, необходимо 
умело манипулировать 
весьма ограниченными 
средствами. 

Во-первых, нужно 
отрядить кого-то на 
сбор ресурсов, кого-то 
занять в строительстве, 
кого-то превратить 
в домработников (дабы 
здание функционирова¬ 
ло, необходимо, чтобы 
в нем находился хотя бы 
один "домработник” — 
сіоп; чем больше сіоп’ов 
в здании, тем эффек¬ 
тивнее оно работает), 
а из кого-то трениро- 

Что посеешь в одной миссии, 
то пожнешь в следующей 

Прежде всего, все миссии в Візіпд 
1-апсІз (а их 25) крепко связаны друг 
с другом. И связь эта не только сю¬ 
жетная, но и чисто игровая. Результа¬ 
ты ваших действий самым непосред¬ 
ственным образом отражаются на 
всех последующих миссиях. Происхо¬ 
дит это по двум основным причинам. 

Сквозное дерево исследова¬ 
ний. Очередную миссию вы начинае¬ 
те на базе тех знаний и технологий, 
которые обрели ранее. Направление 
исследований можно менять перед 
началом каждого уровня, в ходе кото¬ 
рого у играющего есть возможность 
провести не более двух разработок. 

Таким образом, от того, насколько 
удачным будет ваш выбор, зависит 
и сложность прохождения всей кам¬ 
пании. 

Как обычно, новые разработки да¬ 
ют возможность возводить новые со¬ 
оружения, тренировать более сильных 
воинов, а также разучивать и приме¬ 
нять на практике новые магические 
заклинания. Плюс к этому, исследо¬ 
вания дают возможность проводить 
как апгрейды зданий, так и отдельных 
юнитов. 

Преемственность дипломати¬ 
ческого статуса. В Візіпд І-апсІз сов¬ 
сем не обязательно уничтожать все 
"чужие” кланы. Попробуйте заключить 
с ними мирный договор — одной голо¬ 
вной болью станет меньше. Причем не 
только в текущей миссии, но и в по¬ 
следующих. Как и научные достиже¬ 
ния, дипломатический статус также 
переносится от уровня к уровню. Но, 
конечно, от вероломных нападений не 
застрахован никто. 

“Кадры решают все” 

і В начале каждой миссии вам дают 
І с дюжину юнитов, увеличить число ко- 
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вать воинов. При этом можно менять 
"квалификацию” юнитов, перебрасы¬ 
вая их по мере надобности с одного 
рода деятельности на другой. Однако 
подобные переброски сопряжены 



■ Перед началом каждой миссии выбирается на¬ 
правление исследований:сельское хозяйство, 
гражданское строительство, военное дело или 


с дополнительными тратами ресур¬ 
сов. 

Во-вторых, вам просто необходи¬ 
мо иметь самую передовую и разно¬ 
стороннюю армию. Как водится, каж¬ 
дый из воинов обладает специфичес¬ 
кими достоинствами и недостатками, 
поэтому выбирайте, кого лучше тре¬ 
нировать: мощных, но медлительных 
носорогов; быстрых медведей; даль¬ 
нобойных лучников, друидов, облада¬ 
ющих мощным арсеналом магии, 
но слабых в ближнем бою, и так да¬ 
лее... Всего в игре свыше 20 разных 
юнитов. Имеются и забавные механи¬ 
ческие поделки типа транспортных 
аэростатов, с которых можно вести 
наблюдение за противником. А для 
защиты от врагов собственную базу 
можно обнести крепостными стенами. 
А вокруг понаставить мин. 

Любопытное нововведение: ваши 
подданные должны питаться, так что 
наряду с индикатором здоровья суще¬ 
ствует и индикатор "сытости”. Сытый 
строитель работает заметно провор¬ 



нее голодного, воин лучше сражает¬ 
ся... Но это еще не все - голодный че¬ 
ловек начинает терять здоровье, 
и в конечном итоге может умереть от 
истощения. Хотя в большинстве слу¬ 
чаев каждый позаботится о пропита¬ 
нии сам — если, конечно, поблизости 
находится что-нибудь съестное. 
На базе для хранения продуктов су¬ 
ществует склад, на природе можно 
полакомиться дикорастущими дыня¬ 
ми... Если же ничего подобного вокруг 
нет, то пищу придется добывать вам 
самим. 

Оправдано ли такое нововведе¬ 
ние? Думается, что да. Это придает 
игре известную долю реалистичности 
и вносит новые стратегические осо¬ 
бенности. Так, например, в шестой 
миссии, в поисках магического крис¬ 
талла, вам жизненно необходимо най¬ 
ти кратчайший маршрут в лабиринте 
скал, непременно пройдя через ряд 
"контрольных” точек, где ваши воины 
смогут подкрепиться. 

Клон тоже может быть 
добротным 

Візіпд І-апсІз - очередной повтор, 
в целом мало чем отличающийся от 
всех прочих ВТЗ, наводнивших при¬ 
лавки магазинов в конце 1997 года. 
Но есть у него и свои приятные осо¬ 
бенности. 

В силу ограниченности имеющих¬ 
ся средств, каждая новая миссия не 
похожа на предыдущую и представля¬ 
ет собой скорее мини-головоломку, 
чем обычную для таких игр схему раз¬ 
вития. 

Сражения в Візіпд І-апсіз также не 
копируют массовые бойни из боль¬ 
шинства других клонов. Здесь на сче¬ 
ту каждый солдат, так что особое зна¬ 
чение приобретает тактическое мане¬ 
врирование. Даже гибель 2-3 чело¬ 
век может иметь весьма плачевные 
последствия. 

А в остальном — ничего выдающе¬ 
гося. 


Игорь Савенков 


6.2 


Врімі освоении: от 0.5 до 1 часа 
Сяожнасшь: сродно» 

Знанию аншіснооо: женатеііьно 
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Радужные надежды... 

Массовые штамповки с бездум¬ 
ным (или едва закамуфлированным] 
повторением старых идей никогда не 
приветствовались в мире компьютер¬ 
ных игр. За примером далеко ходить не 
надо — из всего сотенного наплыва 
геаі-йте стратегий по-настоящему 
выделиться удалось лишь трем-шес¬ 
ти. 

Нечто подобное произошло 
с ЬаІопзоЛ’овской серией Вайіедгоипсі. 
Подумайте только — за три года выпу¬ 
щен^ 8 игр этой марки, по сути, 
с идентичным движком! Тем не менее, 
серия обрела достаточно широкую из-» 
вестность и неплохо раскупалась (осо¬ 
бенно в США]. Здесь сказывается два 
обстоятельства. Во-первых, опреде¬ 
ленный "компьютерныйтолод” в жанре 
ѵѵагдате — ведь ни для кого не секрет, 
что разработчики обходят стороной не 
слишком-то популярный жанр, а на 
темы Гражданской войны в Америке 
и наполеоновских войн до ТаІопВоГЬ’а 
практически ничего (во всяком случае, 
приличного] создано не было. Во-вто¬ 
рых, упор на зрелищность — по но¬ 
минации Трафика+видеокли- 
пы+анимация+звук” ВаИІедгоипсІ 
оставляет далеко позади себя все 
прочие ѵѵагдате’ы. 

Тем не менее, всему сериалу 
в целом не доставало определен¬ 
ной глубины в моделировании сра¬ 
жений (что и неудивительно — вой¬ 
ны XVIII и XX века шли почти на од¬ 
ном и том же движке]. Так что бы¬ 
валые и серьезные ѵѵагдатег’ы 
предпочли "пятизвездочных гене¬ 
ралов” (особенно Рапгег бепегаі 
І/ІІ) и аеѳІРаШФегз 1/2/3 от 331. 
Данный факт засвидетельствован 
в мировом чарте ІпЬегпеІ; Тор 
100 — если Рапгег бепегаі 2 уда¬ 
валось подниматься до 28-го ме¬ 
ста, то продукция ТаІопЗоГЬ’а появ¬ 
лялась лишь в качестве “кандида¬ 
тов на вхождение в список” и ско¬ 
ренько из него вываливалась. 

Так что руководству ТаІопЗоГС’а 


было над чем задуматься. В результа¬ 
те было свернуто производство следу¬ 
ющего, уже разрекламированного 
ВаШедгоипсТа под названием МібсІІе 
ЕазС, и все силы брошены на разра¬ 
ботку новой, принципиально иной се¬ 
рии Сатраідп. 

Что же принципиально нового бы¬ 
ло заявлено? Во-первых, на смену 
старому движку [ВаШедгоипсІ] должен 
прийти новый — Сатраідп. Во-вторых, 
теперь игра будет вестись "по-круп¬ 
ному” — вместо отдельных, хотя и эпо¬ 
хальных сражений, будут моделиро¬ 
ваться целые войны, от самого начала 
до самого конца. Так, темой первой иг¬ 
ры из цикла Сатраідп Зегіев стал Еазі; 
РгопЬ, или, выражаясь по-русски, Ве¬ 
ликая „Отечественная война 
1941-1945 гг. 

...и скорые разочарования 

Ну вот, вышел ЕазЬ РгопЬ. Поряд¬ 
ком пресытившиеся (сериалами 
Рапгег бепегаі и ЗСееІ РапЫіегз) 
ѵѵагдатег'ы бросились на широко 
разрекламированную новинку. И что 


Его зарыли в шар земной, 
А был он лишь солдат, 
Всего, друзья, солдат простой, 
Без званий и наград. 

Сергей Орлов 11944 г.] 


же они обнаружили? 

Во-первых, кучу багов — так, 
по мелочи (ну подумаешь, отдельные 
юниты иногда не получают снабжения, 
когда должны были бы; ну подумаешь, 
из информационного табло иногда ис¬ 
чезают отдельные взводы; ну подума¬ 
ешь, по неведомым причинам игра 
вылетает в некоторых сценариях или 
при генерации кампании на бригадном 
уровне, и т.п.), но этих мелочей целое 
море (к настоящему времени вылов¬ 
лено 34 бага и сделано в общей слож¬ 
ности 86 “поправок”]. 

Во-вторых, скудное руководство 
(31 стр.], практически не разъясняю¬ 
щее игровой механики, а отделываю¬ 
щееся общими фразами. Например, 
ясно, что чем выше мораль, тем выше 
боеспособность войск. Но как кон¬ 
кретно эта самая мораль влияет (если 
влияет] на боевые характеристики 
и исход сражения? Какова конкретно 
роль командиров? Каков эффект ук¬ 
реплений? Ну и так далее. 

Так что по изепеЕ'у [и другим кана¬ 
лам) сразу же полились разочарован¬ 
ные отклики ѵѵагдатег'ов, выражаю¬ 
щих свое негодующее “фи”. ТаІопЗоЙ; 
бросилась исправлять недоделки, 
и уже через 10 дней был выпущен 
первый раТсИ 1.01, а вскоре появи¬ 
лась как исчерпывающая документа¬ 
ция, так и РАО. Однако время оказа¬ 
лось упущено, и на игру уже успели по- 
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■ Отличительная особенность Еазі Ргопі - в ближний бой может вступать 
одновременно несколько подразделений с каждой стороны (в данном случае 
гекс с направленными на него красными стрелками будет атакован целым 
батальоном танков) 
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■ В ходе кампаний растет в 
получать награды и продвигаться в 


весить ярлык “отстоя”. А зря. В версии 
1.05 ЕазЬ РпопЬ разворачивается во 
всей своей красе — это действительно 
нечто стоящее, во всяком случае, за¬ 
служивающее того, чтобы подробно 
написать об этом в “Навигаторе”. 

Движок СапМп 

Отличительной особенность движ¬ 
ка ВаШедгоипсГа было деление на фа¬ 
зы (движение, оборонительный огонь 
противника, наступательный огонь 


и рукопашная схватка). Движок 
Сатраідп стал однофазовым 
с делением "асЬіоп роіпЬз” на 
движение и стрельбу, как в ВЬееІ 
РапЫпегз. Другая черта, родня¬ 
щая эти игры — масштабы: как 
в ЕазТ РгопЕ, так и в ЗЪееІ 
РапДіегз 3 командование осу¬ 
ществляется на уровне взводов. 
То есть, налицо “поползновение” 
в сторону признанного лидера 
тактических ѵѵагдате’ов. Однако 
сходство на этом и исчерпыва¬ 
ется, поскольку игровая механи¬ 
ка ЕазТ РгопЬ в корне иная (в ча¬ 
стности, подсчет исхода боя по 
специальным таблицам — это 
■ отличительная черта 

ВайІедгоипсГов]. ( 

Главная особенность ЕазЬ 
РгопЬ — атаки могут быть двух 
типов: 1) обычный обстрел 
с дальнего расстояния, на кото¬ 
рый противник может и не отве¬ 
тить, если у него не хватает 
асТіоп роіпЬз; 2) ближний бой, 
в который можно вовлечь одно¬ 
временно множество своих 
юнитов, находящихся в соседних 
клетках-гёксах; при этом про¬ 
тивник автоматически ответит 
контратакой (если, конечно, ос¬ 
танется жив). Такой подход, не¬ 
сомненно, повышает реалис- 
ыт. Можно тичность схваток, поскольку 
- позволяет эффективно исполь¬ 


зовать в ближнем бою численное пре¬ 
имущество, компенсируя при этом 
слабые стороны одних атакующих 
юнитов сильными сторонами других. 
Тактика тоже обогащается — появля¬ 
ется возможность устраивать “котлы” 
(вспомните из истории хотя бы "Ста¬ 
линградский котел”, в который попала 
армия Паулюса). 

Важное место в игре уделено и мо¬ 
ральному фактору — в результате сра¬ 
жений юнит может стать “дезоргани¬ 
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зованным”, и тогда его боеспособ¬ 
ность понижается вдвое. Как долго он 
пробудет в этом дезорганизованном 
состоянии, зависит от уровня его мо¬ 
рали, причем этот уровень повышает¬ 
ся с присутствием в той же клеточке 
командира данного подразделения. 
Командиры также повышают ата¬ 
ку/защиту приданных им подразделе- 

В Еазі; РгопТ довольно многое от¬ 
дано на откуп случаю. Так, например, 
пехоте можно отдать приказ “окопать¬ 
ся”, но невозможно предсказать, когда 
этот приказ будет выполнен. Просто 
в начале каждого хода дается 10% 
шанс в пользу того, что подразделение 
наконец-то окопается. 

Возможности журнальной статьи 
не позволяют подробно остановиться 
на прочих элементах игры. Отметим 
лишь, что вам придется заботиться 
о своевременном снабжении боепри¬ 
пасами, что присутствует дальнобой¬ 
ная артиллерия, стреляющая чуть ли 
не через все игровое поле, что на каж¬ 
дый сценарий игроку дается опреде¬ 
ленное число авианалетов, которыми 
он может распоряжаться по собствен¬ 
ному усмотрению (на каком ходу и что 
именно бомбить), что по ходу игры мо¬ 
гут подходить подкрепления, что при¬ 
сутствуют минные поля, которые мож¬ 
но обезвреживать с помощью инже¬ 
нерных частей. 


Конфетка для глаз и ушей 

Самым сильным местом 
ВайІедгоипсГов была графика. Теперь 
она стала даже 16-битной с разре¬ 
шением до 1024x768. Взгляните 
только на скрины: радуют глаз все эти 
деревца, домики, пушечки, танчики 
и т.д. (только пехота немного подкача¬ 
ла — выглядит какой-то “пластилино¬ 
вой”). Так что есть чем наслаждаться 
при ближайшем обзоре поля боя в 30 
проекции; если же хотите охватить 
с ольшее пространство — можно 
иеньшить масштаб до гоот-оіЛ или 
хЬгете-гоот-оиЬ; для стратегичес- 
эго планирования более удобны 2й 
огтаі ѵіеѵѵ и 2й гоот оіЛ. 

Анимация тоже на высоте — во 
сяком случае, такой плавности дви- 
.ений юнитов не было еще ни в одном 
агдате. (Правда, у этой медали есть 
обратная сторона — на ход тратится 
ольше времени.) Удачные выстрелы 
опровождаются эффектными взры- 
ами, а на месте недавних боев оста- 
тся дымящаяся искореженная техни- 
э и следы воронок. 

Звуковые эффекты создают иллю- 
ию полного присутствия на реальном 
оле боя, причем “по голосам” можно 
г азличить, какого типа юнит движется 


■ Результаты боев отражаются на местности 
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или стреляет. Более того, здесь появи¬ 
лось интересное нововведение (на¬ 
стоящая находка]: при включенном 
Род о( ѴѴаг вы, естественно, не можете 
видеть юниты противника вне вашего 
поля зрения, зато вы можете их слы¬ 
шать! Так что по звуку мотора можно 
предположить, какие войска против¬ 
ника подходят к передовой и где имен¬ 
но. 

Интерфейс в основе своей переко¬ 
чевал из ВаЬЙедгоипсГа, так что "про¬ 
верен временем”. Однако при этом 
была забыта специфика ЕазЬ Ргопб, 
так что не обошлось без досадных не¬ 
доработок. Очень полезной была бы 
кнопка "пехЬ ЬагдеЬ”, позволяющая ав¬ 
томатически переходить к следующей 
доступной цели. Однако ее нет. (Но что 
мешало сделать это по примеру ЗЬееІ 
РапЬЬегз?). Чтобы вызвать и убрать 
панель убойной силы юнитов [зависи¬ 
мость силы выстрела от дальности 
стрельбы], требуется один раз щелк¬ 
нуть кнопкой мыши и 3 раза нажимать 
клавиши. Вроде бы немного, но эта 
информация требуется- очень часто! 
Правда, ТаІопЗоІЬ учел это и "подве¬ 
сил” самую ценную информацию на 
клавиши Р4 и Р5 уже в первом патче. 

Игровые возможности 

Все крупнейшие сражения Вели¬ 
кой Отечественной войны отображены 
в 50 сценариях. Вам придется сра¬ 
жаться в самых разнообразных усло¬ 
виях, которыми так богата Россия: 
бескрайние просторы, непролазные 
леса, болотные топи, размытые доро¬ 
ги, реки и речушки, овраги. Будут 
и битвы за отдельные населенные 
пункты и даже города (например, 
за Москву или Сталинград), возле ко¬ 
торых уже наблюдаются признаки ци¬ 
вилизации в виде шоссейных и желез¬ 
ных дорог. Учитываются и погодные 
условия, которые влияют как на види¬ 
мость, так и проходимость местности. 


Играть можно как за немцев, так и за 
русских, с включенным или отключен¬ 
ным Род о( ѴѴаг. Всего около ЗОО ти¬ 
пов юнитов. 

В игре имеется 8 кампаний, отра¬ 
жающие реальные исторические кам¬ 
пании [например, операция “Барба¬ 
росса”, битва за Москву и т.д.]. Но на 
самом деле игровых кампаний значи¬ 
тельно больше. Дело в том, что здесь 
ТаІопЗоІѢ применил интересную но¬ 
винку — вы можете выбрать уровень 
управления, то есть — чем вы будете 
командовать: батальоном, полком, 
бригадой, дивизией или целым корпу¬ 
сом. Чем выше уровень командования, 
тем больше юнитов вы получите, тем 
обширнее будет игровая карта и тем 
больше ходов будет выделяться на вы¬ 
полнение задания. Учитывая возмож¬ 
ность игры как за немцев, так и за рус¬ 
ских, в итоге получается 8x5x2=80 
кампаний! Но и это еще не все: став, 
к примеру, командиром танкового ба¬ 
тальона, вы можете выбрать, к какому 
полку, дивизии и корпусу вы будете 
приписаны. В зависимости от этого вы 
окажетесь на том или ином участке 
фронта с его специфическими усло¬ 
виями. Как и водится, при блестящем 
выполнении задания вы продвигае¬ 
тесь по служебной лестнице, получая 
награды и очередное звание. К сожа¬ 
лению, между миссиями нельзя подку¬ 
пать новую технику, а можно лишь со¬ 
вершенствовать старую. 

В дополнении к этому можно как 
угодно редактировать и перекраивать 
карты местности. Но самое главное — 
можно генерировать случайные сра¬ 
жения! И параметров здесь предоста¬ 
точно. Во-первых, задается тип мест¬ 
ности — соотношение равнин, холмов, 
лесов, населенных пунктов и т.п. [всего 
75 типов карт). Во-вторых, выбирают¬ 
ся погодные условия (10 типов). 
В-третьих, выбирается уровень уп¬ 
равления — от батальона до корпуса. 


В-четвертых, задается тип сражения: 
разведка боем, танковый прорыв, глу¬ 
хая оборона, форсирование реки и т.п. 
В-пятых, выбирается год и месяц сра¬ 
жения — это не пустая формальность, 
поскольку вы получите именно ту тех¬ 
нику, которая была наиболее ходовой 
в выбранный период. 

Многопользовательская поддерж¬ 
ка включает все виды: модем, 
нуль-модем, локальная сеть, Интер¬ 
нет, е-таіі и игра за одним компьюте¬ 
ром. 


Играть или не играть? 

Характерен следующий диалог, 
произошедший на одном из Интерне¬ 
товских сайтов: 

- Стоит ли покупать ЕазЬ РгопЬ? 

- Подожди до лета (когда выйдет 
ѴѴезЬ РгопЬ) — к этому времени будут 
выловлены все баги из Еазі РгопЬ:). 

На самом деле можно и не ждать 
до лета — имеющаяся к настоящему 
времени версия 1.05 очень даже иг- 
рабельная. Нужный патч можно ска¬ 
чать с млллл/.ЬаІопбоЕъ.сот. Только сна¬ 
чала посмотрите, какая у вас версия 
игры — американская или английская 
(объем патча для первой — 3.1 МЬ, 
для второй — 1.1 МЬ). Оттуда же мож¬ 
но скачать подробную документацию 
(файл еітапиаі.сіос] и РАО. 

Игорь Савенков 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №2 (10), ФЕВРАЛЬ 1998 























Кеѵіеѵѵ 


шга 



“Когда я понял, — рассказывал 
Эйнштейн, — что человек, летящий с 
крыши, остается неподвижным 
относительно здания, во мне все 
оборвалось, со мною говорила сама 
Природа, мне захотелось залезть на 
крышу и провести этот эксперимент". 

Б. Штерн “Эфиоп” 


Жанр: Авиасимулятор 
Издатель: Зіегга 
Разработчик: Оупатіх & ЗиЫодіс 
Системные требования: Репйит 90, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется: Репйипл 200+, 32 МЬ РАМ, ЗйЬ< 
Миібіріауег: п/а 

ѴѴіпсІО'л/8 95 


В конце прошлого года в семействе 
гражданских авиасимуляторов появи¬ 
лось долгожданное пополнение - Зіегга 
Рго-РІІоЬ, результат совместного труда 
компаний Оупатіх и ЗиЫодіс. По собст¬ 
венному заявлению создателей игры, 
новый симулятор должен стать домаш¬ 
ним тренажером, знакомство с которым 
позволит вам овладеть летными навы¬ 
ками, необходимыми соискателям 
частных и коммерческих лицензий 
ВепегаІ Аѵіаііоп (не правда ли, 
вспоминается шумиха вокруг при¬ 
знания МЗР8 Американской Авиа¬ 
ционной Ассоциацией). Кроме того, 
Зіегга уверяет, что помимо сверх¬ 
реализма, поклонников жанра по¬ 
разит высочайшее качество гра¬ 
фики и звука нового симулятора. 

Знакомые все лица 

Одного взгляда на Рго— РіІоЬ 
достаточно, чтобы понять — созда¬ 
тели игры грезили славой 
Місгозой РІідЫ Зітиіаіог. Как 
и в случае с МЗРЗ, при запуске 
Рго— Рііой вы сразу оказываетесь 
в кабине самолета. Клавишей АН акти¬ 
визируется обыкновенное 

ѴѴІпсІоѵѵе-меню, позволяющее полно¬ 
стью планировать полет, а также кон¬ 
тролировать все параметры игры. 


Будучи классическим гражданским 
симулятором, Рго-Рііоь не содержит ни 
режима кампании, ни, собственно, мис¬ 
сий в привычном смысле этого слова. 
Исходя из личных увлечений и пристра¬ 
стий, можно оттачивать мастерство пи¬ 
лотажа, барражируя над любимым аэ¬ 
ропортом, или планировать и совершать 
трансконтинентальные перелеты, ори¬ 


ентируясь с помощью реального нави¬ 
гационного оборудования. Полеты про¬ 
исходят над всей территорией США: мо¬ 
делируется более 4000 больших и ма¬ 
лых аэропортов, 29 мегаполисов и не¬ 
сметное количество мел- 
населенных пунктов. 
В зависимости от класса 
аэропортов [А—6), в них 
работают информацион¬ 
ные терминалы и диспет¬ 
черские службы (АТІЗ, 
бгоипб СопЬгоІІег, Тоѵѵег 
СопЬгоІІег, ОерагЬиге & 
АрргоасЬ СопЬгоІІег 
и другие), а также инстру¬ 
ментальные системы по¬ 
садки (ИЗ). Для навига¬ 
ции используются не¬ 
сколько типов радиомая¬ 
ков (ѴОН, ШВ), радарные 
диспетчерские (Яабаг 
СопЬгоІІег), а также гло¬ 


бальная спутниковая система навига¬ 
ции 6РЗ. Все диспетчерские службы оз¬ 
вучены, но не интерактивны. 

Предусмотрена сложная система 
имитации погодных условий: моделиру¬ 
ются атмосферное давление, темпера¬ 
тура воздуха, состояние облачности, 
а также направление и скорость ветра 
в девяти высотных фронтах. 

Полет происходит в одиночном ре¬ 
жиме (РіІоНп-Соттапб) и в паре со 
вторым пилотом Риа! РІІдНГ]. В послед¬ 
нем случае напарник может выполнять 
за вас некоторые функции, такие как 
поддержание радиоконтакта с диспет¬ 
черскими службами и настройка на час¬ 
тоты соответствующих радиомаяков. 

Рго— РіІоЬ предоставляет в ва¬ 
ше распоряжение пять самолетов 
французского и американского 
производства. 

Сеазпа 172 ЗкуИаѵѵк — фран¬ 
цузская версия самолета, извест¬ 
ного в Америке как Тгаіпег. 

ВеесбсгаЛ Вопапна Ѵ35 — 
своеобразная конструкция ком¬ 
пании ВеесНсгай. Особенностью 
этого самолета является Ѵ-об- 
разное хвостовое оперение, не¬ 
характерное для поршневых ма¬ 
шин. 

ВеесЬсгай Вагоп В58 — мно¬ 
гоцелевой двухмоторный само¬ 
гордость компании 

ВеесИсгай. 

ВеесНсгай Зирег Кіпд Аіг 
В200 — двенадцатиместный двухмо¬ 
торный поршневой самолет бизнес- 
класса. 

Сеззпа СіЬаГіопбеГ МобеІ 525 — де¬ 
сятиместный люкс, единственный реак¬ 
тивный самолет, представленный 
в Рго-РІІоЬ. 

Несбывшиеся надежды 

Начало обнадеживает: перед вами 
прекрасно нарисованная приборная па¬ 
нель с полагающимся количеством кон¬ 
трольно-измерительных приборов 
и (что приятно] тумблеров. Наконец-то 
предстартовая подготовка перестала 
состоять из простого нажатия на некую 
клавишу. Раскочегаривая простенький 
Сеззпа 172 ЗкуИаѵѵк, следует перевести 
регулятор состава горючей смеси в по¬ 
ложение максимального обогащения, 
отключить подогрев карбюратора 
[СагЬигеСог НеаЬ), замкнуть выключа- 



Я Вагоп В58 над Сан-Франциско 
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тель массы (Вайегу/АІІегпаІог ЗѵѵіЬсЬ), 
включить подачу топлива (РиеІ Тапк 
Зеіесіюг ЗѵѵіІсИ), открыть дроссельную 
заслонку примерно на 1 /8 хода, вклю¬ 
чить зажигание (Ідпійоп ЗѵѵіЬсИ), когда 
двигатель с трогательным тарахтением 
запустится, включить наружное осве¬ 
щение и только затем включить питание 
бортового радио- и электрооборудова¬ 
ния (Аѵіопісз Роѵѵег ЗѵѵіЬсЬ], а в случае 
необходимости — подогрев приемника 
воздушного давления [РІЬоі-НеаЬ]. Да¬ 
лее следует длинный список процедур 



■ Рано радуетесь - это не скрин из игры, а кадр 
рекламного ролика о Зіегга Рго-Рііоі 

и проверок, предшествующих взлету, 
проводимых на курсе и перед заходом 
на посадку (СНескІізЬ вызывается нажа¬ 
тием РЗ). 

Все это весьма интересно и позна¬ 
вательно. Но главная и незаменимая 
часть любого авиасимулятора, а осо¬ 
бенно симулятора, претендующего на 
звание высокореалистичного, — это, ко¬ 
нечно, полет. Увы, найти зрелище, более 
печальное, чем полет в Рго-РНой можно, 
но трудно! 

Ощущение скорости отсутствует — 
самолет едва движется по полосе, 
а спидометр показывает более 100 уз¬ 
лов. Взлет на Сеззпа 172 ЗкуНам/к 
больше напоминает поездку на тракто¬ 
ре. 

Флайтмодель не учитывает и не поз¬ 
воляет выполнять маневры, при которых 
угол крена или тангажа превышает 90 
градусов. При попытке сделать мертвую 
петлю самолет “встает на хвост” и летит 
вертикально до потери скорости. Затем 
наступает сваливание. Бочка же просто 
переходит в неуправляемое пикирова¬ 
ние (штопор в этой игрушке не предус¬ 
мотрен). 

Самое удивительное, что при выпол¬ 
нении маневров шарик индикатора 
скольжения ни на миллиметр не сдвига¬ 
ется с центра прибора, даже если опция 
АиЬо Соогсііпайоп отключена и вы не 
притрагиваетесь к педалям. Притом, ес¬ 
ли вам вздумается нажать на педаль 
или эмулирующую ее клавишу (</>), са¬ 
молет вообще не отреагирует, будто 
у него нет вовсе руля направления. 

Столкновение с объектами невоз¬ 


можно — вы просто проезжаете или 
пролетаете сквозь них. К тому же ваш 
самолет не тонет в воде. Ему не страш¬ 
ны перегрузки — вне зависимости от 
скорости, вы можете выполнять крутые 
виражи, выпускать шасси или закрылки. 
Впрочем, закрылки вам ни к чему — при 
посадке можно от души брякнуть само¬ 
лет о полосу без каких-либо последст¬ 
вий. 

Некоторые приборы показывают яв¬ 
ную ерунду — например, термометр, ут¬ 
верждающий, что на десятикилометро¬ 
вой высоте температура за бортом со- 
іет 15 градусов Цельсия. 

Слава Богу, навигационное обору¬ 
дование работает нормально. Пользо¬ 
ваться ѴОВ-ІпсІісаіог и АОР удобно, 
а если у вас есть микроскоп, вы даже 
сможете разглядеть показания на инди¬ 
каторах частот радиоаппаратуры. 

Графика и звук 

Итак, со сверхреализмом Зіегга се¬ 
ла в глубокую галошу. Видимо из сооб¬ 
ражений гармонии, графический движок 
сделан под стать играбельности, 
а именно — очень плохо. Поверхность 
земли покрыта текстурами, ухитряющи¬ 
мися совмещать редкую размазанность 
с огромными пикселями. В плане ком¬ 
пенсации, небо текстурировано вообще 
лишь для порядка — этакий голубой не¬ 
босвод а-ля Р-1 5 ЗЬгіке Еадіе I. Модели 
аэропортов можно назвать таковыми 
лишь с большой натяжкой: ни рулежных 
дорожек, ни зон парковки, ни указате¬ 
лей — ничего, только ВПП. В этом свете 
становится понятно, почему диспетчер 
старта не дает пилотам инструкций по 
рулению: рулить-то негде. Трехмерные 
объекты, мягко говоря, примитивны: ед¬ 
ва ли не просвечивающие друг через 
друга одноцветные полигоны. На модели 
самолетов можно смотреть без содро¬ 
гания, если не обращать внимания на 
неподвижные поверхности управления. 
А мерцающие навигационные огни на¬ 
поминают брызгающие во все стороны 
разноцветные фонтанчики и смотрятся 
очень потешно. 

Самое поразительное, что все это 
графическое безобразие отчаянно тор¬ 
мозит: без 30 акселератора рассчиты¬ 
вать на Егагпе гаіе выше 12-15 не при¬ 
ходится. 

Если что и заслуживает доброго 
слова, то это звук. Звук хорош и, что 
важно, его много: рев мотора, свист ве¬ 
тра, гудение передвигаемых закрылков, 
визг пневматиков шасси, щелчки тумб¬ 
леров, писк №ѵ Вэсііоб - все это созда¬ 
ет полноценную звуковую палитру. И не¬ 
смотря на то, что звуковое сопровожде¬ 
ние не всегда поспевает за изображе¬ 
нием, можно сказать, что на общем уд¬ 
ручающем фоне игра озвучена неплохо. 



■ ВеесИсгаК Зирег Кіпд Аіг В200 - 
красивейших самолетов мі 



I СгапсІ Сапуоп - есть, 



Вот, собственно, и все. Итог скорее 
напоминает эпикриз: младенчик родил¬ 
ся мертвым — Рго-РІІоЬ проигрывает 
М5Р5 5.x по всем параметрам, кроме, 
быть может, звука. Сравнивать новинку 
с РІідЫ; 1_ІпІіті1;есІ II или М8РЗ '98 — зна¬ 
чит, терзать себя сожалениями по пово¬ 
ду напрасно потраченных денег. 


Кирилл Телятников 
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Компания СгіЬегіоп ЗіисЛоз дебюти¬ 
ровала с аркады ЗсогсИес) РІапеѣ, отли¬ 
чавшейся прежде всего крайне продви¬ 
нутой графикой. Игра была сколь ориги¬ 
нальной, столь и загадочной — там вы 
и летали, и ходили одновременно. Затем 
разработчики спустились с небес на 
водную гладь, отразив сие перемещение 
в симпатичных гонках на моторных лод¬ 
ках ЗреебЬоаЬ Айаск. Дело усугубилось 
дальнейшим уходом под воду, выливше¬ 
еся в асйоп-абѵепіиге под названием 
ЗиЬСиІЬиге. И вот, познав видимо преле¬ 


сти двух стихий, СгіЬегіоп ЗЬибіоз решает 
освоить земную поверхность, обратив¬ 
шись к мотоциклетным гонкам. 

Как и следовало ожидать, разработ¬ 
чики не отступили от своих славных тра¬ 
диций, создав потрясающе красивую 
игру. Расскажу все по порядку. 

Подготовка к заезду 

Режимов соревнований несколько. 
Первый - Агсасіе, это понятно по опре¬ 
делению — кто вперед. Далее следует 
Тіте ТгіаІ — гонки со временем. Кроме 
этого, есть возможность выбрать себе 
имя, команду и... пол. Последнее неве¬ 
роятно актуально в свете того, что все¬ 
общее повальное увлечение виртуаль¬ 
ной сменой пола постепенно перераста¬ 
ет в неприкрытый трансвестизм. 

Разобравшись с этими тонкостями, 
вы приближаетесь к наиболее сущест¬ 
венному, а именно — выбору мотоцикла 


и трассы. Причем три самых крутых, су¬ 
дя по их параметрам, мотоцикла и три 
самых последних трека остаются для 
вас недоступными, пока вы не займете 
первые места на всех предыдущих тре¬ 
ках. 

Призрак на трассе 

Трассы отличаются друг от друга не 
только географическим местоположе¬ 
нием, но и сложностью прохождения. 
И сложность сия не находится в прямой 
зависимости от типа до¬ 
рожного покрытия. На¬ 
пример, ‘‘пляжный’' трек, 
трасса которого проходит 
по берегу моря и вся со¬ 
стоит из песка, преодо¬ 
леть значительно легче, 
чем горную трассу с ас¬ 
фальтовым покрытием. 
Поэтому, прежде чем со¬ 
ревноваться с соперни¬ 
ками, рекомендуется для 
ознакомления и проверки 
своих сил пройти все до¬ 
ступные треки в режиме 
Тіте ТгіаІ, то есть “напе¬ 
регонки со временем”. 
Время в этом режиме 
символизирует мигаю¬ 
щий мотоциклист-призрак — если вы от 
него отстаете, значит, за временем не 
поспеваете. Обгон призрака - добрый 
знак. Как только он ос¬ 
тался сзади, на сЬеск 
роіпТ можно не обращать 
внимания: время в запа¬ 
се есть. Продержаться 
в таком темпе нужно три 
круга, как и в режиме со¬ 
ревнований. 

Но даже после озна¬ 
комления со всеми трас¬ 
сами не стоит оболь¬ 
щаться и предвкушать 
легкую победу в соревно¬ 
ваниях. Потому как, кро¬ 
ме превосходной графи¬ 
ки, ВесІІІпе Васег отлича¬ 
ется невероятно агрес¬ 
сивным поведением со¬ 
перников на трассе. 


Во время маневров или обгона они, по¬ 
хоже, руководствуются принципом “по¬ 
губи ближнего своего", едва ли не устра¬ 
ивая мотоколесный беаСНтаСсб. Таким 
образом, ваш двухколесный экипаж мо¬ 
жет запросто получить удар в бок, обго¬ 
няющий вас соперник непременно “под¬ 
режет", а если вы пойдете на обгон - 
“захлопнет форточку” резким ускорени¬ 
ем. Все это происходит в порядке вещей 
и в лучшем случае грозит вам разворо¬ 
том в противоположную финишу сторо¬ 
ну, а в худшем — долгому разглядыва¬ 
нию окрестностей во время полета вме¬ 
сте с мотоциклом. 

Тут невольно благодаришь разра¬ 
ботчиков за то, что ВесІІІпе Васег не си¬ 
мулятор, а аркада. Поэтому такой полет 
грозит всего несколькими секундами 
промедления (хотя порой крайне важ¬ 
ными], а не эффектным концом карьеры 
мотогонщика. После инцидента вы 
вновь оказываетесь на трассе и готовы 
продолжать борьбу. 

Сквозь забрало шлема 

Как уже упоминалось выше, графи¬ 
ка — один из главных козырей ВесІІІпе 
Васег. Она изобилует эффектами типа 
солнечных зайчиков на стекле шлема, 
клубов дыма от идущих впереди мото¬ 
циклов, прозрачных водопадов, накаты¬ 
вающих на песчаный берег волн... 
При въезде в затемненные места трас¬ 
сы, например, туннели, автоматически 
включаются фары мотоцикла. Сказать, 
что это улучшает видимость, трудно, 
но зато смотрится эффектно. 

Движок игры практически не содер¬ 
жит огрех и довольно проворен. В целом, 
графическое оформление ВесІІІпе Васег 
вполне может поспорить с ІМееб Еог 
Зрееб 2 8Е и даже немного лучше. Ко¬ 
нечно, все вышесказанное справедливо 
только при использовании РігесіЗО ус¬ 
корителя. 
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■ Солнце режет глаза, а противники тем 
временем уходят в отрыв... 


Для наблюдения за происходящими 
событиями в ПесІІіпе Расег имеется не¬ 
сколько переключаемых позиций каме¬ 
ры. Это сзади-сверху (самая удобная 
позиция, на мой взгляд), вид первого 
лица и положение, открывающееся взо¬ 
ру привязанного к мотоциклу и волочи¬ 
мого за ним человека. Предназначение 
последнего не совсем понятно, так как 
в непосредственной близости от колес 
и асфальта ничего, кроме этих самых 
колес, фактически и не видно. 



■ Избегая риска поскользнуться на 
повороте... 


После финиша 

Единственный минус ПесІІіпе Пасег, 
так это бедноватое звуковое оформле¬ 
ние. Звук ревущего мотора и истошные 
крики не вписавшихся в поворот спорт¬ 
сменов — вот и все что достигает ваших 
ушей во время заезда. 

А в остальном, Сгііегіоп Зіисііоз 
в очередной раз доказали, что они вя¬ 
жут только фирменные веники и умеют 
делать гоночные аркады, на поверку 
оказывающиеся более увлекательны¬ 
ми, чем иные серьезные симуляторы. 
И уж точно красивее большинства из 


Вячеслав Голованов 



“Отказ от условностей" - именно так 
можно охарактеризовать действия про¬ 
граммистов из СобетазСегз, которые 
с легкостью нарушили классический 
принцип серьезных (не аркадных) авто¬ 
симуляторов, являющийся суммой таких 
слагаемых, как реалистичное поведение 
автомашины на трассе и несметное ко¬ 
личество настроек. Разработчики сде¬ 
лали решительный шаг 
в сторону от устоявшейся 
традиции и предложили 
нам самый что ни на есть 
правдоподобный имита¬ 
тор автомобиля-прото¬ 
типа при полнейшем от¬ 
сутствии настроек оного. 

Признаюсь честно, я был 
приятно удивлен приме¬ 
ненным подходом, 
да и большинство по¬ 
клонников автосимуля¬ 
торов, считаю, лишь ра¬ 
достно вздохнут при из¬ 
вестии о кончине нудного 
процесса отладки, в ко¬ 
тором большинство из них 
разбирается весьма по¬ 
верхностно. В ТОСА СИатріопзНір от 
вас потребуется лишь виртуозно овла¬ 
деть искусством вождения машины. 
Но сделать это будет не так-то и просто. 

Нет! идеальным трассам 

В целом, о новом произведении 
можно было бы говорить как о вполне 
заурядном явлении на небосклоне игро¬ 
вой индустрии, если бы не одно “но". 
Причина, не позволяющая писать 
о ТОСА в пренебрежительных тонах, 
бросается в глаза сразу, лишь только вы 
начинаете играть. По сути дела, творе¬ 
ние СобетазЬегз поднимает жанр авто¬ 
симуляторов на некий новый уровень. 
Итак, за счет чего это достигается? 

Для начала вспомните ІМазсаг или 
любой из симуляторов Рогтиіа 1. Там 


нашему вниманию были предложены 
асфальтовые либо бетонные кольцевые 
трассы. А теперь постарайтесь оживить 
в своей памяти те ощущения, которые 
вы испытывали, проезжая по ним. Пра¬ 
вильно, это было похоже на движение по 
абсолютно ровной поверхности без на¬ 
мека на какие-либо кочки. Другими 
словами, покрытие треков представля¬ 


лась как идеальное. Однако даже из те¬ 
левизионных трансляций можно соста¬ 
вить представление о том, какое коли¬ 
чество вибраций приходится на долю 
рядового автогонщика в течение одного 
заезда. ТОСА симулирует соревнования 
по кольцевым трассам в классе ма¬ 
шин-прототипов. Заезды проводятся 
в Англии на асфальтированных авто¬ 
дромах. Однако здесь вы не найдете 
и намека на синдром идеальной поверх¬ 
ности. Трассы, как в реальной жизни, 
изобилуют кочками и ухабами, которые 
очень существенно влияют на устойчи¬ 
вое положение вашего автомобиля не 
только при прохождении поворотов, 
но и при движении по прямой (и это — не 
оТС-гоасІ). Поэтому ТОСА, помимо тща¬ 
тельного изучения каждой отдельной 
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трассы, предполагает не менее тща¬ 
тельное изучение расположения кочек 
и неровностей на ней. 

Вторым новаторским элементом 
(который, кстати, использован и в САВТ 
Ргесізіоп Васіпд от Місгозой) стало при¬ 
менение новой модели поворота авто¬ 
машины. Если раньше практически во 
всех гоночных симуляторах машины по¬ 
ворачивались относительно вообража¬ 
емой оси, воткнутой в крышу по центру, 
то теперь вы непременно отметите, что 
кузов автомобиля двигается в аккурат 
за передними колесами, а не равномер¬ 
но поворачивается вокруг оси. 



I Гладкая на вид асфальтированная трасса, как 
жизни, на поверку оказывается вовсе не такой уж гладкой. 


О виде от первого лица 

Возможно, правдивость поверхнос¬ 
ти так и осталась бы незамеченной, ес¬ 
ли бы не был столь великолепно реали¬ 
зован вид от первого лица, то бишь из 
кабины автомобиля. Очутившись в са¬ 
лоне одной из восьми реально сущест¬ 
вующих машин [имеются также две бо¬ 
нусные, недоступные в чемпионате] 
и тронувшись с места, вы тут же, как го¬ 
ворят в рекламе, почувствуете разницу. 
Так, при ускорении камера отъедет на¬ 
зад, имитируя эффект вдавливания 
в кресло, а при торможении руль мед¬ 
ленно, но верно приблизится к вашему 
лицу. Когда же вы на скорости войдете 
в поворот, камера склонится на бок. 
В дополнение к вышесказанному, ма¬ 
шина постоянно трясется на многочис¬ 
ленных неровностях трассы. Все это 
в сумме создает невиданный доселе 
эффект присутствия внутри салона 
и при этом ничуть не мешает управле¬ 
нию автомобилем. Выскажу даже свое 
сугубо личное мнение, что данный вид 
обзора (есть еще три) наиболее удобен 
[по сравнению с применением эффекта 
динамичной камеры в том же САВТ 
Ргесізіоп Васіпд, где подобный подход 
лишь затруднял вождение). 


Гипотетический гандикап 

Что касается непосредственно иг¬ 
рового процесса, то в наше время, когда 
игрок не страдает от нехватки разного 
толка автосимуляторов и когда разра¬ 
ботчикам становится все труднее 
и труднее предложить что-либо ориги¬ 
нальное в плане заездов, создатели ре¬ 
цензируемой игрушки все ж таки умуд¬ 
рились подкинуть нам свежую идею. 
Идея эта имеет в своей основе принцип 
проведения заездов в представленном 
классе. Дело в том, что во время чемпи¬ 
оната за один гоночный уик-энд вам 
предстоит дважды поуча¬ 
ствовать в квалификации 
и два раза провести гон¬ 
ку, набрав за это время 
необходимое количество 
очков. А не наберете — 
извольте начать сначала, 
"благо” сохраняться меж¬ 
ду заездами на одном 
треке нельзя. 

Есть в игре и недо¬ 
статки. К примеру, время, 
с коим противник под ру¬ 
ководством компьютера 
одолевает квалификаци¬ 
онный круг, очень сильно 
отличается от затрачива¬ 
емого им для прохождения 
круга непосредственно во 
время гонки. Лишь начиная осваивать 
игрушку и покончив с первым квалифи¬ 
кационным раундом, я ужаснулся: за¬ 
нявший первое место пилот “отвез” мне 
ни много ни мало 20 секунд. Но каково 
же было мое удивление, смешанное 
с легким негодованием, когда я сумел 
настигнуть в гонке лидера, затрачивая 
на один круг время, на самую малость 
превышающее квалификационное. 

Несмотря на отсутствие настроек, 
машины могут и гнуться, и ломаться; 
только вот чтобы довести ваш автомо¬ 
биль до состояния полной комы, придет¬ 
ся вам для начала освоить 
Сагтадеббоп, ибо аварии, коих немало, 
редко носят критический характер 
в плане повреждений (не в них дело, 
здесь - каждая секунда на вес золота). 

Наличие ЗПІх не гарантирует 
красоты 

Что ни говори, а пользователь те¬ 
перь стал попридирчивей. И испортили 
его исключительно 30 акселераторы. 
Мало того, что разрешение меньше 
640x400 считается ныне дурным то¬ 
ном, так ему теперь размытые текстуры, 
прозрачный дым и коррекцию перспек¬ 
тивы подавай, да так, чтобы ни единого 
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пикселя не было. ТОСА поддерживает 
несколько видов ускорителей, включая 
30(х. Однако возможности акселерато¬ 
ра использованы разработчиками, мяг¬ 
ко говоря, не совсем грамотно. Текстуры 
недостаточно четкие, а оказавшись вну¬ 
три салона автомобиля, вы будете не¬ 
приятно поражены сильной пикселизо- 
ванностью руля и панели. Визуально же 
игра напоминает ІпЬегпаЬіопаІ ПаІІу 
СНатріопзЫр с некоторыми характер¬ 
ными для ускорителей эффектами. Но, 
повторюсь, весьма посредственно вы¬ 
полненными. 

А вот к звуковому сопровождению, 
уверен, претензий не будет, ибо здесь 
никаких акселераторов не нужно, а ус¬ 
тановленный средний уровень звуковой 
гаммы, включающий разнообразные 
отголоски различных двигателей, звуки 
столкновений, дробь о днище гравия 
и скрип покрышек, качественно пред¬ 
ставлен в новой игре. 

Настройки в жертву 
играбельности 

В ТОСА СЬатріопзИір больше до¬ 
стоинств и новых задумок, чем недо¬ 
статков как игрового, так и визуального 
плана. Играя в автосимулятор от 
СобетазЬегз, вы, либо увлекшись борь¬ 
бой с ближайшим конкурентом, либо 
выходом из совсем ненужного заноса, 
и не вспомните, что кабина богата пик¬ 
селями, задний план весьма беден, 
а небо выполнено на уровне первого 
N65. Все это отойдет на второй план, ус¬ 
тупив место важнейшему фактору лю¬ 
бого игрового произведения - игра¬ 
бельности. А ведь это - именно то, чего 
так не хватало многим предшественни¬ 
кам ТОСА из класса автосимуляторов. 
Поэтому не пропустите первый серьез¬ 
ный имитатор автогонок, где настройки 
отданы в жертву играбельности. 

Леонтий Тютелев 















Реѵіеѵѵ 


В прошлом номере мы открыли раздел 
МісгоВеѵіеѵѵ. И одновременно с тем подняли 
вопрос о том, насколько.рн вам интересен 
и есть ли необходимость вносить в его струк 
туру какие-либо изменения: С.тех прошло 
еще,не столь много времени. Соответствен¬ 
но, пока еще откликов получен самый мини¬ 
мум, и принять решение об успешности и не¬ 
обходимости раздела пока что не представ¬ 
ляется возможным. 

В прошлом номере раздел МісгоВеѵіеѵѵ 
был громадным по причине массированного 
потока релизов новых игр. После наступле¬ 
ния Рождества поток навья иссяк. Как след¬ 
ствие, в этом номере мы делаем раздел в са¬ 
мых скромных объемах [собственно, все рав¬ 
но в него ставить-то особо и нечего) и ждем 
приходящей от вас почты, дабы прийти; 
к окончательному выводу в отношении его 
полезности. 

Редакция 


Мопіегита’5 Кеіигп 

Жанр: Асііоп/Абѵепіиге 
Издатель: ПапботЗоІі 

Разработчик: ІЛоріа ТесЬпоіодіез Іпс.. ^ 
Системные требования: 

Репііит 90,16 МЬ НАМ 
Рекомендуется: 

Репііит 166,39 МЬ НАМ, 30 карта 
Миіііріауег: п/а 
\Л/Ыошз95 

Первоначальная идея была очень проста: 
сделать игру жанра абѵепШге от первого ли¬ 
ца. Это и было отправной точкой — вы, будучи 
далеким потомком древнего вождя ацтеков, 
отправляетесь на поиски сокровищ в давно 
заброшенный храм, охраняемый к тому же 
страшным заклятием. Заклятие признает 
“своего’’, и теперь от богатств вас отделяют 
лишь самые заурядные ловушки-секреты 
и разнообразные охранники. 

Как и обещали разработчики, 
МопЬегиша’з ВеЪигп почти не несет в себе 
элементы ЗР эсйоп, поэтому игровое дейст¬ 
вие сосредоточено на прыжках по двигаю¬ 
щимся платформам, нажимании всейозмож- 
ных рычагов, катании на лифтах и тому по-, 
добном. Встречи с. врагами, как и полагается 
в абѵептиге, — явление нечастое. В качестве 
противников Выступают карлики в карна¬ 
вальных масках, огромные разноцветные по-;, 
пугай и прочие “совсем не страшные” монст¬ 
ры, с которыми Макс (так зовут персонажа) 
расправляется различными ударами нога¬ 
ми-руками. Для поддержания здоровья Мак¬ 



са по уровню здесь и там разбросаны бана¬ 
ны. Игра несет минимум насилия, и это дает 
еще одно основание назвать ее вариантом ' 
Ргеатз То ПеаІІТу от первого лица. 

Без 30 Карты смотрёть на МопЬегита’з 
Яеіит не очень интересно, но это уже стало 


нормой, поэтому сетовать по этому поводу не 
стоит. При наличии акселератора все стано¬ 
вится на свои места и жаловаться не прихо¬ 
диться. 

МопЬегита’з ЙеТигп интересна тем, что 
это одна из немногих адвенчур от первого 
лица, реализованная к тому же в довольно 
любопытной игровой обстановке. Если вам 
нравятся долгие- поиски в больших уровнях 
и прыжки по. многочисленным платформам, 
а этические убеждения супротив насилия: не 
позволяют засесть даже за Нехеп II, — попро ¬ 
буйте роль охотника за сокровищами. 

Александр Сидоровский, 
Александр Ланда 

Рейтинг: ★★★★★★☆☆☆☆ 


годовых доходов компании.Ѵігдіп. Вполне ка¬ 
чественно, вполне обычно, ничего особенно¬ 
го, и больше добавить нечего. 

Леонтий Тютелев 

Рейтинг: ★★★★★★☆☆☆☆ 


Тгискз 

Жанр: Аркада 
Издатель: МісгоМё'з 
Разработчик: МісгоМе’з 
Системнее требования: Репііит 120,16 МЬ 
НАМ 

Миіііріауег: п/а 
РОЗ 


Бсгеатег КаІІу 

Жанр: Автосимулятор і ; 

Издатель: Ѵігдіп / 
Разработчик: Ѵігдіп 
Системные требования: 

Репііит 90, ІбМЬНАМ 
Рекомендуется: 30 ускоритель 
Миіііріауег: зрііі-зсгее п, 
модем/нуль-модем, ІРХ 
_ ѴѴІпбоѵѵз 95, РОЗ _ 

Продолжение популярной игры Бсгеатег 
2 не заставило себя долго ждать и появилось 
на прилавках в аккурат под Рождество. 
В принципе, рассматриваемое произведение 
можно с большой долей уверенности отнёстй 
к так называемым асісі- оп'ам. Зсгеаппег РаІІу, 
имея в своей основе графический движок 
предшественницы, в плане игрового процес¬ 
са не предлагает нам абсолютно ничего но¬ 
вого, а отличается лишь наличием новых 
трасс (их семь] и автомобилей (пять). Ну и, 
естественно, дань моде — встроенная под¬ 
держка трехмерных акселераторов. 



ных автосимуляторов. Соревнования, что 
Следует'из приставки РаІІу, проводятся на 
трассах, пролегающих как по ровному (отно¬ 
сительно) асфальту, так и по ухабистому 6еЭ^, 
дорожью. Игровой процесс крайне захваты¬ 
вающий и интересный'. Многочисленные 
столкновения, заносы, прыжки на "шерохо¬ 
ватостях” трасс, вкупе с простым управлени¬ 
ем и быстрой графикой, делают Бсгеатег- 
РаІІу настоящим шедевром в классе автомо¬ 
бильных аркад. 

Подстать игровому процессу и звуковое , 
оформление игрушки. Каждое приземление 
или столкновение вполне реалистично озву¬ 
чено и, что главное, не раздражает. 

Бсгеатег РаІІу вполне годится для фана¬ 
тов, но вряд ли заинтересует кого-либо по¬ 
мимо них, так как является Лишь повторени¬ 
ем, предназначенным для увеличения доли 


Все просто. Вы — водитель маленького 
грузовичка, работающий на добывающую 
компанию на планете с мрачным названием 
Курукуку. Планета богата минералами и пѳ^ 
лезными ископаемыми, но еще не полностью 
освоена, и вам придется выступить в роли 
полицейского, судьи и исполнителя,пригово¬ 
ра: ' 



Для этих целей ваш грузовичок может 
быть оснащен любым из восьми доступных 
видов оружия, плюс два тарана для навеши¬ 
вания на бампер. То или иное оружие оплачи¬ 
вается .кредитками, заработанными в ходе 
выполнения миссий. Суть миссий — проехать 
быстрее соперников из одной точки в другую, 
собрать за ограниченное время'.разбросан¬ 
ный по дороге груз и доставить его в целости 
на одну из баз. Другие варианты — перевести 
груз, из пункта А в пункт В или уничтожить 
всех противников. В общем, Тгискв - серые 
будни трудяги-водителя. 

По игровому процессу Тгискв .—* явная 
аркада. Например, случайно перевернув¬ 
шись, грузовик будет заботливо.поставлен на 
колеса. Ни о каких законах физики речи 
здесь не ведется. . 

Унылость повседневщины усугубляет од¬ 
нообразный пустынный пейзаж планеты Ку¬ 
рукуку. Местность, на которой происходит 
действие игры, все время одна и та же. Вы¬ 
учив конфигурацию дорог, становишься асом 
игры. Из графических огрех можно выделить 
ясно видимые ромбы, из которых -состоит 
трехмерный ландшафт. 

Конечно, для начинающих французских 
разработчиков Тгискв выглядит совсем не¬ 
плохо. Н& ознакомившись с игровыми осо-%, 
бенностями, понимаешь: это где то уже бы¬ 
лъ, где- то я уже это встречал... Тгискв не при¬ 
носит ничего нового в жанр автоаркад, 
да к тому же и быстро надоедает - . 

Вячеслав Голованов 

Рейтинг: 
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Іпіегпеі 


Іпіегпеі Нет 


От редакции раздела Іпіегпе! 

В сущности, нас уже давно просили 
о том, чтобы мы уделяли побольше вни¬ 
мания различным аспектам Сети. Одна¬ 
ко до сих пор как-то руки не доходили. 
То некому было онлайновыми делами 
заниматься, то трудовые будни по под¬ 
готовке ргеѵіеѵѵ и геѵіеѵѵ валом накаты¬ 
вали. 

Коллектив, готовый вести раздел 
Интернет, сформировался аккурат 
в первых числах января. Решили вынес¬ 
ти онлайновые вопросы за пределы 
Мах.Ѵіеѵѵ и вести раздел постоянно, 
каждый номер накапывая новые объе¬ 
мы информации, — благо, если уметь 
искать, тем для обсуждения можно най¬ 
ти сколь угодно много. 

В этот раз, находясь под некоторым 
влиянием давно уже как поднятой темы 
компьютерно-игрового пиратства, мы 
сделали статьи “ѴѴагег” и “Повесть 
о взломе Интернет”. Помимо того, вы 
сможете прочесть обзор существующих 
на сегодняшний день бесплатных гра¬ 
фических МІЮ’ов, а также менее гло¬ 
бальные вещи типа Новостей и РАО. 
В следующем номере планируются ста¬ 
тьи по Ргееѵѵаге и ІРС, плюс кое-что 
еще, что не хотелось бы разглашать до 
времени. Конечно же, принимаются все 
предложения, касающиеся того, каким 
бы вы хотели видеть данный раздел 
в дальнейшем. В том числе принимают¬ 
ся также и советы в отношении тех тем, 
которые бы вы хотели увидеть освещен¬ 
ными на страницах журнала. 

И в заключение этой краткой ввод¬ 
ной заметки, хоть это и не очень приня¬ 
то в журналах, хотелось бы поздравить 
Валерия Палыча М. с недавно миновав¬ 
шим днем рождения и пожелать ему 
скорейшего выздоровления после ДТП. 
Без Палыча раздел мог бы так и не ока¬ 
заться реализованным, и чем быстрее 
ему удастся вернуться к работе, тем луч¬ 
ше. :) 

ѴіѴ, 

редактор отдела Сети 


Долой Ехріогег!.. 

Борьба двух монстров, Місгозоіі 
и ІЧеізсаре Соттипісаііопз, вышла на 
новый виток. Порою дело доходит до 
полного абсурда. В январе месяце ком¬ 
пания ІЧеізсаре выпустила новую вер¬ 
сию своего броузера ІМеізсаре 
Соттипісаіог 4.04. Вместе с геіаіі вер¬ 
сией вам также предлагается скачать 
детальное руководство по... деинсталля¬ 
ции всех версий Місгозоіі ІпРегпеЬ 
Ехріогег. В руководстве дается несколь¬ 
ко полезных советов, как очистить зуз- 
іет.іпі и системный реестр. Также при¬ 
лагается универсальный деинсталлятор 
всех версий Ехріогег'а. ІЧеізсаре гаран¬ 
тирует полное устранение данного про¬ 
граммного продукта Місгозоіі с вашего 
винчестера. 

Каіі 95 

На рынке сетевых игр дела развива¬ 
ются своим чередом. Недавно появи¬ 
лась новая версия сетевого клиента Каіі 
95. Из нововведений стоит отметить 
поддержку таких игр, как Аде о! Етрігез, 
Лоіпі Зігіке РідНбег, ѴѴІпдтап \Л/аггіог 
и Аззаззіп 30. Исправились некоторые 
огрехи программистов — разработчики 
заявили, что версия 1.31с будет рабо¬ 
тать гораздо устойчивей. Улучшена эму¬ 
ляция протокола ІРХ и практически све¬ 
дена на нет потеря пакетов с данными. 
Также появилась система оповещения 
в случае прихода новой почты и исправ¬ 
лены некоторые проблемы с библиоте¬ 
кой звуков. Изменен алгоритм защиты, 
с целью пресечь попытки нелегального 
пользования сетью. Новая версия Каіі 
доступна для свободного скачивания на 
сайте Ніір://\млл/ѵ.каІі.пеі. 

Шагсрогі на пути к МРіауег 

Администраторы сети МРіауег офи¬ 
циально объявили об окончании бе¬ 
та-тестирования новой сетевой игры 


ѴѴагзрогі. Игра появилась на сервере 
еще в июле 1997 года и, по словам раз¬ 
работчиков, за эти полгода претерпела 
большие изменения. ѴѴагзрогі с мо¬ 
мента своего создания задумывалась 
как геаі-ііте стратегия только для сете¬ 
вой игры и, по словам разработчиков, 
несет в себе все удачные наработки 
данного всем приевшегося жанра. Пока 
что игра не внесена в список платных 
удовольствия МРіауег, и любой желаю¬ 
щий может попробовать в ней себя бес¬ 
платно. 

НоітаіІ куплен... 

Компания МісгозоІЬ прикупила все¬ 
мирно известный бесплатный почтовый 
сервер — НоітаіІ. По последним под¬ 
счетам число его пользователей насчи¬ 
тывало около 9 миллионов. Так что те¬ 
перь, весьма вероятно, последняя 
строчка письма отправленного с НоітаіІ 
изменится с “бе! уоиг (Тее ѵѵеЬ-Ьазеб 
тзіГ’ на “беі уоиг (гее ѵегзіоп о( Іпіегпеі 
Ехріогег оп ѵѵтѵ.тісгозоіісот”. Что ж, 
вспоминая НоітаіІ как самое известное 
место для получения фальшивого 
е-таіі и его последующего использова¬ 
ния для покупки продукта по взломанной 
кредитной карточке, можно только поз¬ 
дравить Місгозоіі с удачной покупкой. 
Возможно, подобная форма выражения 
пиратства будет-таки искоренена. 

МКС 5.31 

В середине января появилась новая 
версия популярной программы 
ІПС-клиента — МІВС 5.31. Улучшенная 
поддержка команды бСС, слегка дора¬ 
ботанный пользовательский интерфейс 
и поддержка новых скриптов — вот наи¬ 
более основные из нововведений. Все 
заядлые ІВС’шники могут скачать дан¬ 
ную версию на сайте 
іііір://ѵѵѵѵѵѵ.тігс.со.ик. 

Новости подготовил 1 ИМ 
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ІпГегпеТ/Тор 100 


Место Недель 



.... ІоСэІ АппіЬіІаСюп. 

.ОіаЫо. 

. Оиаке 2. 

. Аде 01 Етріге; 

.Негоез о? МідІ- 

.РаІІоиС. 

.Оеаі КтдЬС. 

.ТЬе Сигзе о? Мопкеу ІзІапсІ. 

.ТотЬВаіРег2 . 

.РіРа (ВоэР То ѴѴогІР Сир 98). 

.Сіѵііігасіоп 2/РапсазЬіс ѴѴогісіз .... 

.С&С/СоипСегзСгіке (Вер АІегС). 

.МазСег о) Огіоп 2. 

.Оагк Веідп: ТЬе РиСиге о) ѴѴаг. 

.Оипдеоп Кеерег. 

.....ЗеѵѲП КіпдРотз. 

. Оиаке/асГР-оп . 

. Х-СОМ 3: Аросаіурзе. 

.МуСЬ: ТЬе РаІІеп Іогсіз. 

.Сагтадесісіоп. 

.БеССузЬигд!. 

.ѴѴІпд Соттапсіег: РгорЬесу. 

.ВІаРе Виппег . 

.бгапй ТЬеЛ АіЛо. 

.Віѵеп: ТЬе ЗедиеІ То МузС. 

.ѴѴагсгвЛ 2/аРР-оп.. 

.Ітрегіаіізт. 

.Рапгег Бепегаі 2. 

.Мадіс: ТЬе БасЬеппд . 

.ІЛСітв Опііпе. 

.І\ІНІ_ '98 

.МоСо РІасег. 

.ІпсиЬаСіоп: Тіте Із Виппіпд Оис. 

.Х-ѴѴІпд ѵз. ТІЕ РідМсег. 

.І-апРа оі 1_оге 2. 

.СЬатріопзЬір Мападег 97/98.... 

.ѴѴагІогРз 3: Веідп оГНегоез. 

.Ііргізіпд. 

.ЕпСгергепеиг. 

.ТЬе ЕІРег ЗсгоІІз: ОаддегІаІІ.... 

.ипкзОЗ/2. 

.ОРРѵѵогІР: АЬе'з ОРРузее. 

.Нехеп 2. 

.Тгіаіз о‘ Вассіе. 

.1.ВА 2: Тѵѵіпзеп’з ОРуззеу. 

.ІогРз 01 Мадіс. 

. МееР Тог ЗоееР 2/ЗЕ. 

.ІлпдЬож 2. 

.ѴѴагЬаттег: РіпаІ иЬегаСіоп.... 

.Рго РіпЬаІІ; ТітезЬоск. 

.І-ѴѴаг. 

.Аѵагісе: ТЬе РіпаІ Зада. 

.Зсагз! 2. 

.ѴѴогІР СігсиіС Насіпд/РІ. 

. Шике ІѴикет 30/аРр-опз... 

.ѴѴогтз 2. 

.СопзСгисСог. 

./огк Бгапр Іпдиізісог... 

.ТЬе ЗеССІегз 2. ■ 

.Ѵідііапсе оп Таіоз V. 

.Рах Ітрагіа: ЕтіпепС Оотаіп. 

.0езсепс2. 

. Р1 Насіпд Зітиіаьіоп. 

.Сарісаіізт РІиз. 

.МесЬѴѴагпогз 2: Мегсепагіез. 

.М.А.Х. 

.Ідпісюп. 

Вгокеп ЗдаогР 2. 

.СІозе СотЬаі 2: А ВгіРде Тоо Раг. 

.ТотЬ РаіРег/аРР-оп. 

.ЫеГзЮгт: ІзіапРз ас ѴѴаг. 

.ІпСегзСаСе '76. 

.ТЬе РапРога ОігесСіѵе. 

.ТЬе Сіе. 


.Р22 (Аіг Оотіпапсе РідЬСег). 

.ОаІасСіс С-ѵіІігаСіопз 2. 

.РІІдЬС ЗітиІаСог 98. 

.688(і) Нипсег/ КіІІег 

.ЗЬаРода ѴѴаггіог. 

.СгизаРег: N0 Ведгес . 

. Тапагиз . 

.ТЬе 1_азс Ехргезз. 

.Уои Ооп'С Кпоѵѵ Раск 1 -3. 

.ТѵѵізСеР МеСаІ 2. 

. Етрегог о( СЬе РаРіпд Зипз. 

.Ргіѵасеег 2: ТЬе Оагкепіпд. 

.ВеСгауаІ іп АпСага. 


.ВІіггагсГ 

.ІР/АсСіѵізіоп. 

.ЕпзетЫе/МісгозоЛ. 

,№\л/ѴѴогІР/ЗйО. 

Віоѵѵаге/Іпсегріау ... 
ІисазАпз.... 

ІисазАгСз. 

.Соге/ЕіРоз. 

.ЕА ЗрогСз/ЕА. 

.МісгоРгозе. 

.ѴѴезСѵѵооР/Ѵігдіп. 

.МісгоРгозе. 

.Аигап/АсСіѵізіоп. 

.ВиІІТгод ' ЕА. 

.ЕпІІ^ЬС/І-Мадіс. 

Муіьоз МісгоРгозе 

.Випдіе. 

г іі- $Сі іпсегріау 

Ріга.чз ЕА . 

.Огідіп/ЕА. 

.ѴѴезСѵѵооР/Ѵігдіп. 

. омд/вме . 


Ргод СіСу/351 МтРзсаре 

.551/МіпРзсаре. 

.МісгоРгозе. 


.Оиезс 

.АсСіоп/АРѵепСиге 

.Зрогсз 


.ЗСгаСеду 

.АсСіоп/АиСоЗіт 

.ВеаІ-Сіте ѵѵагдате 


.СоттапР & Сопоиег: Зоіе Зигѵіѵог. 

.ЫВАИѵе'98. 

.І-огРз о) СЬе Веаіт 2/аРРоп. 

.ЗсееІ РапсЬегз 3. 

.ЕагСЬ 2140 

.і-озе УоигМагЫез. 

.ТОСА (Тоигіпд Саг СЬатріопзЬір). 

.АпРгессі Вастд. 

.МазСегоШадіс. 

.МйК. 


...ьсагооск . 

...ВеСЬезРа/Ѵігдіп. 

... Ассезз/ЗСагооск. 

....ОРРѵѵогІР/6Т. 

....Ваѵеп/АсСіѵізюп. 

.. ЗЬаРоѵі/зоІс/ЗсагРоск. 

....АРвІіпе/АсСіѵізіоп. 

...Ітргеззіопз/Зіегга. 

....Ріопеег/ЕА. 

....Рапе'з/ЕА. 

ьсгасес^ 

.Зрогсз 

.АгсаРе 

.30 ассіоп 

. Ассюп 

.АРѵепСиге 

.ЗСгаСеду 

.АиСоЗіт 

.РІІдЬС Зіт 

...551/МіпРзсаре 

....Етріге. 

....ОрсісаІ/ІпСодгатез/Осеап..., 

...СЗЗ/ЗсагРоск. 

...Зсаг Сгоззез/Етріге. 

....МісгоРгозе. 

....30 ВеаІтз/ѲТ. 

...Теат 17/МісгоРгозе. 

...ЗузСет З/Ассіаіт. 

. АсСіѵізіоп. 

...ВІие Вусе. 

.ѴѴагдате 

.ЗСгаСеду 

.ОиезС 

.ЗСгаСеду 

.АиСоЗіт 

.30 ассіоп 

.Ьодіс АгсаРе 

.ЗСгаСеду 

.Оиезс 

.Зсгасеоѵ 

РоІуЕх 

.... Некоего ре/ТНО. 

. РагаІІах/Іпсегріау. 

. . АгсаРе 

.ЗСгаСеду 

.30 ассіоп 

....иЬіЗоТс. 

. ЕпІідЬс/І-Мадіс. 

....АсСіѵізіоп. 

....Іпсегріау. 

.АиСоЗіт 

.ЗСгаСеду 

.ВоЬоЗіт 

.ЗСгаСеду 

. ІІпідие/Ѵігдіп. 

...ВеѵоІиСюп/ѵігдіп. 

....АСотіс/МісгозоЛ. 

...Соге/ЕіРоз. 

...ТІСапіс/ АсСіѵізіоп. 

....АсСіѵізіоп. 

....Ассезз. 

...ІисазАгСз. 

.АиСоЗіт 

.Оиезс 

.ВеаІ-Сіте ѵѵагдате 

.АсСіоп/АРѵепсиге 

.ВТЗ 

.АсСіоп/АиСоЗіт 

.АРѵепСиге 

....АсСіѵізіоп. 

.. ВигзС/Ѵігдіп. 

.ВоЬоЗіт 

.Ассіоп 

ѴѴезСѵѵооР/Ѵігдіп . 

... ЕА Зрогсз,- ЕА 

Зрогсз 

...Ітргеззіопз/Зіегга 

... ЗЗІ/МіпРзсаре. 

.ЗСгаСеду 

.ѴѴагдате 

. ІорѴѴаге'псегріау. 

...ЗедаЗоІС. 

.. СоРетазсегз. 

....ЕА Зрогсз. Е А. 

....ЗітТех/МісгоРгозе. 

.. ЗЬіпу/РІаѵтаСез/ІпСегрІау. 

. .СуЬегІІІе/МтРзсаре. 

.ВТЗ 

. Ри/7-е 

.АиСоЗіт 

.АиСоЗіт 

.ЗСгаСеду 

.30 агсаРе 

.АгСІІІе 

...ОЮ/Осеап. 

....ЗсагРоск . 

.РІідЬС Зіт 

.ЗСгаСеду 

....МісгозоЛ. 

.РІідЬС Зіт 

...Рапез/ЕА. 

Зй ВеаІтз/БТ. 

...Огідіп/ЕА. 

....Зопу. 

.Зіт 

.30 ассіоп 

.Ассіоп 

.Ассіоп/Зсгаседу 

...Зтокіпд Саг/ВгоРегЬипР . 

....ВегкеІеу. 

....Зопу. 

.Оиезс 

.Риггіе 

.АсСіоп/АиСоЗіт 

. ..НоІізСіс/ЗедазоІС . 

....Огідіп/ЕА. 

....Зіегга. 

. ЗСгаСеду 

.ЗрасеЗіт/Зсгасе^у 


На основе 


ІпСегпеС РС батез Тор 1 СЮ, 
Выпуск 134,19 января, 

[с]1998 ѴѴогІР СЬагСз РоипРаСіоп 

ЬПр://ѵѵтл/.іл/огІ(ІсНагі8.сі 
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ІпГегпеі/ОпІіпе Сатез 


Ргее 


Опііпе 


ба тез 



С тех самых пор, как первый игроман ощутил вкус победы над себе подобным, играющую общественность перестали 
в полной мере устраивать игры с тривиальной борьбой против компьютерного АІ. Сейчас же, когда мировая паутина шустро ох¬ 
ватывает в России регион за регионом, актуальным для наших соотечественников становится вопрос — где и во что в ней мож¬ 
но поиграть. Причем бесплатно, поскольку мало кто из жителей России может себе позволить играть в платные игры. Что за¬ 
бавно — недостаток денег в данном случае не стоит на первом плане. Деньги нашлись бы. Проблема прежде всего в том, что 
заплатить нет возможности. Вроде и занавес железный пал, а запросто перечислить за бугор сотню-другую баксов мы все 
еще не в состоянии. 

Поэтому в предлагаемой ниже статье будут рассмотрены только те игры, в которые вы можете поиграть без проблем. 
Иначе говоря - бесплатно. В основном они являются (гееѵѵаге и зНагеѵѵаге разработками, сделанными известными и не очень 
компаниями. И немаловажно то, что играть в них интересно. 


Графические КРб 

Ролевые игры в Интернет пользуются особой любовью. Неда¬ 
ром с давних времен в Сети занимает прочнейшие позиции инсти¬ 
тут многопользовательских подземелий [МІЮ]. К сожалению, гра¬ 
фических собратьев у МІЮ’ов, попадающих под категорию РВЕЕ, 
не так уж и много. 


Ргадпп Спит! _ 

СШісіаІ Зіье: НЬЬр://ѵѵ\ш.РРІепбз.сот/бсоигѴбсоигЬ.зЬт 
Системные требования: баѵа-сотраЬІЫе броузер 
Разработчик: РгесГз Ргіепсіз, Іпс. 

Статус: В стадии разработки 


Простенькая на 
первый взгляд, 
□гадоп СоигЬ содер¬ 
жит в себе весьма 
приличный потенциал. 
Построенная на опыте 
своих предков — текс¬ 
товых МІЮ’ов, она по¬ 
хожа на многостра¬ 
ничную красочную 
книгу. Для начала вы 
должны сгенерить 

персонаж, распреде¬ 
лив имеющиеся пойн¬ 
ты по характеристикам 
героя в соответствии 
с собственными пристрастиями. Причем у вас даже имеется воз¬ 
можность сразу получить более высокий социальный статус. Что 
и рекомендуется сделать, не стоит оставаться простым крестьяни¬ 
ном, если можно сразу записаться в рыцари. Тем более что соци¬ 
альное положение непосредственно влияет на уровень славы ге¬ 
роя, его умения и возможности. 

Оказавшись в городе — зайдите к оружейнику, прикупите но¬ 
жик— и вперед, за город — на подвиги. Только помните, что основ¬ 
ная добыча начинающих рыцарей состоит из крыс и прочих мелких 
гоблинов. А то ведь убьют. 

В каждом из игровых экранов вам предлагается на выбор не¬ 
сколько вариантов дальнейших действий. Игрок ограничен опре¬ 
деленными рамками, но это не портит общей картины из-за раз¬ 
нообразия игрового мира. У вас все еще впереди — сотни видов 
чудовищ, множество предметов, десятки игровых ситуаций! 

К недостаткам Огадоп СоигЬ можно отнести и краткость отрез¬ 
ка игры — 20-30 квестов (схваток) в день, — но, во-первых, с уве¬ 
личением вашего уровня их количество растет, а во-вторых, какой 
был бы интерес, если бы новичок за день развился до уровня ста¬ 
рого и опытного игрока? 

Некоторых может отпугнуть невозможность общаться с други¬ 
ми игроками в опііпе, но, в конце концов, вы играете для того, что¬ 
бы отдохнуть, а початиться можно и в других местах. К тому же на 

№2 (10). ФЕВРАЛЬ 1008 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


странице игры присутствует форум, предназначенный для под¬ 
держки общения между игроками. 

В Огадоп СоигЬ сейчас играет уже более трех тысяч человек со 
всего мира, и такое огромное количество народа привело к обра¬ 
зованию кланов. Клан, имеющий свыше 10О участников, может 
выбрать себе какое-нибудь преимущество, например, вечную мо¬ 
лодость (да-да, люди в бгадоп СоигЬ тоже стареют!). Об этой за¬ 
мечательной игре можно рассказывать еще долго. Как вам, на¬ 
пример, идея о совмещении ЯРѲ со стратегией — что еще прика¬ 
жете делать, когда ваш персонаж будет крушить самых крутых чу¬ 
довищ одним плевком? Конечно же, заниматься покупкой или за¬ 
воеванием окрестных земель, развивать экономику и т.д. 

В общем, окончательный вердикт таков: каждый, кому не чуж¬ 
ды ролевые игры и приключения, обязательно должен окунуться 
в мир Огадоп СоигЬ. Оно того стоит. 


РигсаШа _ 

(ЖісіаІ Зіье: ЬіЬЬр://\«ѵѵѵѵ.геаІЬіте.пеЬ/(игсасІіа/ 
Разработчик: Огадоп’з Еуе 

Системные требования: не указаны 
Статус: АІрНа 


Мир, где живот¬ 
ные ходят на задних 
лапах и умеют гово¬ 
рить, где доброе отно¬ 
шение к другим — ха¬ 
рактерная черта боль¬ 
шинства обитателей, 
носит красивое имя 
Ригсабіа 

Игра выполнена 
в изометрической 
проекции. Вы сами со¬ 
здаете героя опреде¬ 
ленной расы (всего их пять], который поступает в ваше полное 
подчинение. Генерация персонажа существенно отличается от 
привычной — вместо распределения отпущенных очков по харак¬ 
теристикам вам предлагается выбрать оттенок шерсти, цвет глаз 
вашего питомца, его наряд. 

Большое внимание уделено общению с другими персонажа¬ 
ми — недаром в игре полно всяких харчевен и гостиниц, где можно 
посидеть, заказать что-нибудь выпить и, конечно, поболтать с ок¬ 
ружающими. Ролевая часть игры пока существует только в проек¬ 
те, игрокам пока не удастся сразиться с себе подобными персона¬ 
жами или чудищами, но этот недостаток обещают вскоре испра¬ 
вить. Правда, ввиду мирной ориентации данной вселенной, 
для ратных подвигов будут организованы специальные области. 
В Ригсабіа имеется небольшой встроенный редактор, с помощью 
которого игроки могут создавать и редактировать различные уча¬ 
стки игры по своему усмотрению. 



Рау/ог Рааще 

Ома: К Епхіу Ѵаццеі 


Уои аге уівгкіегіп^рахі а госкѵ/кт еиеШепІу а 
ртру Оыаі?Іеаре Ш апі ассош уои. Л %гипіе 
спа а тша§е іп хоте оМ Іап%иа%е, Ъьа уоигкіЫ 
іке юапів тому. 


■ Вот так выглядит один из первых врагов 
вашего героя; последующие будут не 
столь безобидны 





















Рипірріа _ 

ОНісіаІ 5іЬе: ЬйрУ/ѵѵѵѵѵѵТипйріа.сот/ 

Системные требования: 4860X2-66,16 МЬПАМ, 
ѴѴіпсіоѵѵб 95/ІМТ 
Разработчик: Аѵапйег, Іпс. 

Статус: Вей 


На данное время РипСоріа представляет собой совсем не¬ 
большую игру, находящуюся в стадии глобального "ипсіег соп- 
зйисйоп", предлагающую игроку попасть в мир веселья и безза¬ 
ботного времяпрепровождения. Здесь, как и в предыдущей игре, 
основное внимание уделено общению с другими игроками. По су¬ 
ти дела, Рипйріа задумана как мир, в который приятно окунуться 
после тяжелой работы, расслабиться, поболтать с друзьями и по¬ 
играть в различные карточные игры. 

Сейчас в Рипйріа существует только два развлечения: Рокег 
и ВІаск йаск, вскоре должны появиться и другие азартные игры. 
Также в ближайшем будущем создатели обязуются ввести и эле¬ 
менты ролевых игр, что призвано сделать Рипйріа более увлека¬ 
тельной. 

Графика достаточно привлекательна, за происходящим вы на¬ 
блюдаете в изометрической проекции, все сказанное персонажа¬ 
ми появляется рядом с их фигурками в виде классического комик- 
сового облачка (“баллона'') с соответствующей надписью. В ком¬ 
натах для игр стоят столы, за которыми вы можете занять свобод¬ 
ное место. Собственно, после этого вы и начинаете играть в одну 
из азартных игр. 

Существующее положение вещей позволяет надеяться, что 
после добавления элементов ПРО и расширения игровой террито¬ 
рии Рипйріа станет по-настоящему увлекательной сетевой все¬ 
ленной. 

Список бесплатных ролевых игр не исчерпывается приведен¬ 
ными выше образцами. Например, просто великолепно выглядит 
на скрин-шотах корейская Ьшеаде (ЫЛ:р://даіа.і—ІапсІ.пеб/Ііп— 
еаде.НйіІ]. По графике она мало в чем отстает от Шйта Опііпе. Вот 
только сконнектиться с ней с помощью скачанного с упомянутого 
сайта пакета мне так и не удалось. Быть может, вам повезет боль¬ 
ше?.. Желающие могут также попытать удачи в ЬапсІ о* КагсИап 
(бйр://Іок.іІЛ.Н5е.пІ/~кагсбап/іпбех.НітІ) или ЗагпаЫі 
(ЬйрУ/мш.затаЙ.сот). 


йсііоп 

Жанр аркадных игр в Сети популярен не менее, чем в оффлай¬ 
новом игровом мире. Ниже рассказано о нескольких наиболее до¬ 
стойных начинаниях в этой области. 


8ііЬ5расе _ 

(ОТісіаІ 5іСе: Ь№р://зиЬзрасе.ѵіе.сот/ 

Системные требования: 4860Х-50,8 МЬ ВАМ, \Л/іп95/І\ІТ, 
йігесіХ, 14.4 тобет 
Разработчик: Ѵігдіп Іпйгасйѵе 

Статус: Сотріей. Бесплатной является только Вей-версия 
(отличается от финальной количеством доступных кораблей] 


- Тідег, Тідег, ответь, выхожу из безопасной зоны, встретимся 
в квадрате Т1, как понял? 

- Понял, вылетаю. 

- Оагкі , у меня на хвосте сидит Зрібег, прикрой меня! 

- Кто-нибудь, быстрее берите роѵѵег-ирз! 

Вот такие переговоры нередко можно услышать в одной из са¬ 
мых популярных аркадных игр в Сети — 5иЬ8расе. В ней вам 
представляется возможность бороздить бескрайние [условно] 
просторы вселенной, вступать в перестрелки с кораблями против¬ 
ника, вместе с товарищами устраивать засады на ничего не подо¬ 
зревающие корабли-одиночки. Кстати, подразделение на коман¬ 
ды — существенная черта этой игры. В команду входят все кораб¬ 
ли, находящиеся на одной частоте с вами. Всего таких частот — 
9999. Ваши товарищи отображаются на радаре желтыми точками, 
им не страшны ваши выстрелы — вреда они им не причиняют. 


ІпТегпеі/ОпІіпе Оатез 


В игре также присутствуют и роѵѵег-ир’ы, эдакие зеленые ко¬ 
робочки, повышающие возможности оружия или восстанавлива¬ 
ющие здоровье. Причем, если вы подобрали некий ящичек, то со¬ 
ответствующие преимущества даются не только вам, но и членам 
вашей команды. Именно поэтому столь важно всегда подбирать 
пролетающий мимо ирдгабе — быть может, это спасет жизнь ва¬ 
шему нерадивому товарищу. 

В главном меню 
игры можно выбрать 
тот вариант игровых 
действий, который 
вам больше по душе — 
тут и глобальный бес¬ 
предел, при котором 
основной целью ста¬ 
новится истребление 
всего живого, и зона 
дуэлянтов, и охота за 
''кроликами' 1 (суперко¬ 
раблями], в которой а Пример космической баталии - одна из 
действует принцип К0М анд затаилась в западне, подстерегая 
Торца — вся энергия ничего не подозревающие одинокие ко- 
погибшего переходит ра бли 
к победителю. К вашим 

услугам — свыше сотни созданных любителями зон. 

Торопитесь, не исключено, что в скором будущем ЗиЬЗрасе 
может стать и платным. И пусть не дрогнет ваша рука, уверенно 
нажимающая на гашетку мульти-бластера! 



Тапат _ 

СШісіаІ ЗіСе: ЬйрУ/йпагиз.зйбоп.зопу.сот/ 

Системные требования: Репйит 120,16 МЬ ВАМ, 

28.8 тосіет, ѴѴІп95, ОігесіХ 5 
Разработчик: Золу Іпйгасйѵе 

Статус: Вей 


Тапашз — танко¬ 
вый симулятор, далеко 
не самый распростра¬ 
ненный в сети вид игр. 

Что, впрочем, совсем 
не означает, что такие 
игры забыты или не 
обладают значитель¬ 
ной привлекательнос¬ 
тью. 

С Тапашз все как 
раз обстоит наоборот. 

Представьте, как при¬ 
ятно посылать разрывные снаряды и термоядерные ракеты не 
в бездушного, а временами и туповатого старого железного АІ, 
а в цели, находящиеся под управлением живого, из плоти и крови 
состоящего человека; как приятно взирать на полыхающий танк, 
рисуя в воображении взбешенную физиономию его владельца... 
Бессильно скрежещущего челюстями и рвущего на голове остатки 
шевелюры... 

Ну как, представили? Да, конечно, зрелище не из приятных, 
но зато сколько эмоций! Куда там ощущениям от схваток с триви¬ 
альным дядюшкой Искусственным Интеллектом. Вот такие страс¬ 
ти могут всколыхнуть и ваше существование, если вы отважитесь 
попытать удачи в танковых баталиях Тапашз. 

■ Игра сделана отменно, разработчики не поленились прорабо¬ 
тать все до мельчайших деталей. В четырех обучающих миссиях 
вы обучитесь азам маневрирования и правилам ведения боя, по¬ 
сле чего можете считать себя готовыми к более серьезным дейст¬ 
виям. 

Игровая среда поделена на несколько Зон, различающихся 
ландшафтами, целями боев и степенью профессионализма игра¬ 
ющих бойцов. Оказавшись в такой Зоне, вы выбираете цвет ко¬ 
манды, за которую предпочитаете играть, и тип танка (которых, 
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ІпТегпеТ/ОпІіпе Оате5 
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кстати, целых пять). Оснастив танк по собственному усмотрению, 
вы оказываетесь в гуще онлайнового сражения. Проблем у вас бу¬ 
дет хватать: мало того, что кругом снуют враги, так еще нужно не 
забывать время от времени подзаряжать батареи — ведь без 
энергии оружие становится бесполезным. Для безопасной пере¬ 
зарядки вам придется захватывать специальные зоны, где и будет 
восполняться ваша энергия. 

Выбор оружия в игре достаточно разнообразен — от лазеров 
до самонаводящихся снарядов. Но оружие — не единственное 
слагаемое победы. Вашему аппарату весьма пригодится и мощ¬ 
ный энергетический щит, и какая-нибудь особенная примочка 
вроде Невидимости. 

Что касается технического исполнения, то для компании, впер¬ 
вые взявшейся за подобный проект, оно оказалось на вполне 
удовлетворительном уровне. 

Да, — для того, чтобы начать играть, вам нужно предваритель¬ 
но пройти бесплатную регистрацию и получить личный Вопу 
ЗЬайоп ІО. 


АПС_ 

ТНе ОКісіаІ АВС Зііе: ИМ:р://\ллдлл/.М оору.сот/агс.ИЬтІ 
Системные требования: 4860X2-66, ОігейХ 3.0, 
9600 тобет 

Разработчик: Ноору ЕпіеПаіпплепІ; 

Статус: Сотріеіе 


АВС принадлежит к одному из старейших и популярнейших 
жанров многопользовательских игр — Саріиге Ібе РІад. Она не 
столь масштабна в сравнении с другими сетевыми играми, 
но пользуется устойчивой популярностью, быть может — и из-за 
относительной простоты в освоении. 

Для справки: Саріиге іНе РІад - один из способов организа¬ 
ции многопользовательских игр. Все участники делятся на коман¬ 
ды, главной целью которых становится проникновение в стан вра¬ 
га и похищение главной реликвии противника — флага. Последний 
надлежит доставить в расположение своего штаба. 

Лишившись флага, проигравшая команда с позором покидает 
поле боя. Этот принцип использовался ранее во многих сетевых 
играх, в том числе в Яіве оННе ТгіасІ, Роот, и других. Особое при¬ 
менение он нашел в Оиаке, где присутствует возможность конст¬ 
руировать на его основе практически что угодно в соответствии 
с собственными игровыми наклонностями. 

В АНС’е вы управляете небольшой летающей тарелочкой, эда¬ 
ким маленьким Неопознанным Летающим Объектом, по-аглицки 
именующимся иРО. Вместе со свой командой, состоящей из ко¬ 
раблей одного цвета, вы должны попросту истреблять все недру¬ 
желюбные создания, по возможности стараясь похитить флажок 
другой команды и доставить его в свой штаб. Конечно, у ваших 
противников такие же цели, так что не зевайте и бдительно следи¬ 
те за своим символом победы. 

Графическое оформление нормальное, но не более того, ка¬ 
кой-нибудь супер-графики или прибамбасов вы здесь не найдете. 
Напоследок могу лишь сказать, что АВС — развлечение для тех, 
кто игровой интерес ставит выше навороченное™. 

И еще пара адресов для любителей асііоп: 

Тапк Зоскеі - НИр://\л/іл/.дате50ске1;.сот/Іапк.Ы:тІ 

ІМеігек ИМр://ілпппп/.Ьес1.огд/~беѵіІ/ 


Стратегия 

Стратегии в Интернет очень популярны, возможно, даже попу¬ 
лярнее всех других игровых жанров. Нужно сказать, что на фоне 
монстров типа ѴѴагсгаЛ или СоттапсІ&Сопдиег остаются практи¬ 
чески незамеченными все прочие разработки в данной области. 
Ниже я попробую сделать шаг в направлении коррекции этой не¬ 
справедливости. 


ЕагШ 2025 _ 

ОКісіаІ Зііе: Нйр://\лллл/ѵ.зоІагіапе1.сот/ 

Системные требования: Репііит, 16 МЬ НАМ 
Разработчик: Зоіагіа Іпіегасііѵе 
Статус: Сотріеіе 


Этот увлекательнейший проект не совсем можно отнести 
к графическим играм, так как графики в нем почти что нет. ЕагіН 
2025 построена на базе набора ѵѵеЬ-страниц, по которым вы 
и перемещаетесь в зависимости от вашего желания. Как следст¬ 
вие, вам не требуется долго и нудно ждать прокачки и запуска про¬ 
граммного клиента, а это, согласитесь, уже приятно. 

Игровой процесс проходит в пошаговом режиме, но построен 
он в не совсем обычной форме. В начале игры вам дается опреде¬ 
ленное количество ходов [Іигпз) — 75. При выполнении како¬ 
го-либо вашего приказа они расходуются в зависимости от объе¬ 
ма действий. Через каждые сорок минут реального времени вам 
добавляется еще один Шгп. Таким образом, Зоіагіа Іпіегасііѵе ре¬ 
шила проблему перегрузки своих серверов — игрокам приходится 
время от времени покидать ЕаПМ 2025, для увеличения своего иг¬ 
рового времени. Позднее, при повторном входе в игру, вам потре¬ 
буется ввести полученный при регистрации код. В дальнейшем вы 
сможете увеличивать производительность ваших строительных 
площадок / исследовательских центров / секретных служб - это 
поможет сэкономить драгоценные ходы. 

В начальной фазе игры следует позаботиться об укреплении 
экономики страны и обеспечить себе постоянный доход от нало¬ 
гов. Стройте торговые предприятия, фермы для производства еды, 
заводы по производству войск, — только не забывайте время от 
времени исследовать новые земли и генерировать наличность. 

Вам, как верховному владыке страны, подвластны все виды 
экономической и военной деятельности. Создав мощную и крепко 
стоящую на ногах империю, вы обязательно столкнетесь и с воен¬ 
ной стороной игры. Саботируйте вражеские заводы, затевайте 
бунты или же переходите непосредственно к военным действиям. 
Как и во всех играх подобного типа, очень многое будет зависеть 
от вашего умения тактически правильно распределить имеющие¬ 
ся боевые ресурсы. Всего существует около десяти типов различ¬ 
ных военных операций: от воздушных налетов до запуска химиче¬ 
ского и биологического оружия. 

Важную роль в ЕаПМ 2025 играют научные исследования, ко¬ 
торые можно развивать по нескольким направлениям. Ваши зна¬ 
ния в разных областях выражаются в процентах. Повысив процент, 
вы получаете различные преимущества над соперниками. Уско¬ 
рить развитие науки можно, строя научные центры. 

В игре присутствует хорошо развитая система дипломатии. Вы 
можете вступать в дипломатические альянсы с другими игроками 
и вместе бить общего супостата. 

К достоинствам ЕаПН 2025 также следует отнести обширную 
систему помощи, к которой стоит почаще обращаться начинаю¬ 
щим стратегам. 


ВаШе Сііц _ 

ОКісіаІ Зііе: НіІр://ЬаІІІесіІу.\/ѵаг20пе.согп/ 
Системные Требования: 4860Х, \Л/іп95, ОігесіХ. 
Разработчик: Епіегіаіптепі Опііпе 
Статус: Сотріеіе 


В ВаССІе Сііу вы выступаете в роли “вольного клинка”, то бишь 
наемника. Поболтав в стартовом чате с другими игроками, можно 
переходить к решающим действиям, а именно — к поиску подхо¬ 
дящего занятия. Существует два вида работы: стать мэром нового 
тихого городка или же наняться в другой город в роли командоса. 
Выбрав подходящую специальность, вы оказываетесь в дружест¬ 
венном городке и приступаете к выполнению задания. 

Задания, суть которого состоит в расширении города и повы¬ 
шении его защиты, изучении новых технологий, подборе новых ка¬ 
дров, командосов и, естественно, в обнаружении и нейтрализации 
городов-противников. Как правителю, вам постоянно приходится 
заботиться о жилье для населения и обеспечении его работой. 
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Возводите научные центры, стройте фабрики для производства 
техники. Для перехода на новый технологический уровень вам 
придется сооружать по одному специализированному научному 
центру, строить заводы по выпуску новых юнитов и т.п. Как мэр, вы 
получаете в управление специальный танк, с помощью которого 
можете забирать с заводов готовую продукцию. Например, пуш¬ 
ки, — и затем собственноручно расставлять их в нужных местах. 

Основная цель вашего прогресса — наворачивание мощи ва¬ 
шего танка. Именно с его помощью вы сможете заняться ликвида¬ 
цией (“огЬ'ированием”) городов противника. При этом вы можете 
нанимать к себе в помощники других игроков (до трех человек), 
целью которых также будет являться "огЬ’ирование” недругов. 

Поступив на службу в другие города в качестве наемника, вам 
предстоит охранять владения вашего командующего и атаковать 
неприятеля. 

За уничтожение вражеского города вы будете получать очки; 
при достижении определенного их количества вы повышаетесь 
в звании, что дает вам престиж, уважение и новые возможности 
в игре. 

Добавив ко всем описанным прелестям ВаШе СІЕу неплохую 
графику (кстати, вы видите поле боя сверху) плюс значительный 
игровой интерес, мы получим весьма занимательную и необычную 
игру. 


Согрогаіе Неаѵеп _ 

ОИісіаІ 5іЕе: И№р://согр)іеаѵеп.ѵѵаг20пе.сот/ 

Системные требования; ѴѴІпЗ.І 
Разработчик; СоДе НАММЕН 
Статус; Ватта 



СаріЕаІізт’а. Конечно, в графическом плане она намного уступает 
своему аналогу, но в плане интересности и разнообразия вполне 
способна с ним потягаться. 

Окунувшись в игровой мир, вы становитесь главой небольшой 
компании. Цель — личное обогащение и развитие новоиспеченной 
фирмы. Выбрав место с хорошими ресурсами, вы строите главный 
офис, в котором и пройдет основная часть игры. Первым делом 
нужно будет обеспечить постоянный приток различного сырья - 
этого можно добиться, строя различные шахты. Затем нужно по¬ 
заботиться о служащих, обеспечив их едой. Способов получения 
дохода достаточно много: от производства и продажи электрото¬ 
варов до сталеварения или золотодобычи. 

Приведенными примерами список стратегий далеко не исчер¬ 
пывается. Желающие могут попытать счастья по следующим ад¬ 
ресам: 

5оІ - Ьар://ѵѵѵт1геерогС.бе/ЗоІ/ѴѴеІсоте.е.бЕтІ 
Саіасііс Етріге — Ьар://\л/ѵѵ\л/.датез.сІѴетріге/ 

ѴѴаѵе СаісНег — ЫЛ;р://ѵѵѵѵ\л/.есІазИ.сот 
ІЛьгасогрз — И№р://иібгасогрз .ѵг 1 .сот/ таіп.бЕт! 


Тгіѵіа Оаіш 

Тгіѵіа Оагпез, или игры эрудитов, пожалуй, являются самыми 
распространенным игровым жанром в Интернет. Их там огромное 
количество. Остановимся на нескольких, которые представляются 
мне наиболее интересными. 




^^^^^^п*ете*/ОпІіпс^6сіте5 

іеорапіу Опііпе! _ I 

ОКісіаІ ЗіЕе: ИарУ/зЕаСіоп.зопу.сот/іеорагсІу/ 

Системные требования: РепЬіит, 8 МЬ РАМ 
Разработчик; Зопу Іпбегасбіѵе 
Статус: СоплрІеЕе 


Скорее всего, вы знакомы с телевизионной передачей "Своя 
Игра", которая весьма сильно напоминает известный зарубежный 
проект “беорагбу!". Так вот, Зопу ЗіаСіоп предлагает вам бесплатно 
сразиться в эту увлекательнейшую игру с людьми со всего мира. 
При этом вы становитесь участником розыгрыша разнообразных 
призов, включая еженедельных 25 долларов США. 

Интеллектуальные битвы проходят в виде викторины, игра 
идет на очки. Тот, кто наберет больше всех, и становится чемпио¬ 
ном. Быть может, для некоторых препятствием станет незнание на 
должном уровне английского языка, но — увы, без хорошей подго¬ 
товки в беорагбу Опііпе! делать нечего. 

На сайте Зопу ЗЕаЕіоп вы также найдете еще несколько инте¬ 
ресных игр, в том числе и Тапагиз, описанный мною выше. Я счи¬ 
таю, что для тех, кто отважится посостязаться силой умов с други¬ 
ми людьми, беорагбу Опііпе! станет отличным познавательным 
и весьма захватывающим времяпрепровождением, так что воору¬ 
жайтесь словарем, и удачи вам! 



ОКісіаІ ЗіЕе: НйрУ/ѵѵи/ѵѵ.иргоаг.сот/датез.НітІ 

Системные требования: не указаны 
Разработчик: Е-РиЬ Зегѵісез Ш. 

Статус: СотрІеЕе 


Образованию в сети посвящено немало сайтов. Среди них од¬ 
ним из наиболее привлекательных выглядит иргоаг, на котором 
запущено множество разнообразнейших интеллектуальных про¬ 
ектов, в том числе несколько Тгіѵіа ВІІСг'ев, разделенных по темам. 
Здесь же к вашим услугам несколько увлекательных многополь¬ 
зовательских абѵепЕиге-риггІе игр, в ходе которых вы сможете по¬ 
соревноваться с оппонентами в разгадывании различных голово- 
ломок. 

Многие из упомянутых выше проектов находятся в стадии ста¬ 
новления, поэтому во время игры не исключены разного рода до¬ 
садные казусы. Например, тот же Огадоп СоигЕ совсем недавно 
сделал перезапуск своей вселенной “с нуля". Относитесь к подоб¬ 
ным ситуациям с пониманием и старайтесь поддержать создате¬ 
лей сетевых игр, если не материально, то хотя бы в форме писем 
с описанием замеченных вами недостатков и промахов. 

Вселенная графических онлайновых игр находится в постоян¬ 
ном развитии, новые проекты появляются едва ли не каждую не¬ 
делю. То здесь, то там мелькают объявления о наборе бета-тесте¬ 
ров. Не стесняйтесь предлагать свои услуги — уж что-то, а искать 
баги наш народ любит и умеет. 

В заключение приведу ссылки на несколько сайтов, где сосре¬ 
доточена обширная информация о многопользовательских сете¬ 
вых играх: 

МРОСй (МиІЕІрІауег Опііпе Оатеа Оігесбогу) 

ЬЕЕр://ѵтѵѵ.тродб.сот 

МІЮ СоппесЕог 

НЕЕр://ѵѵѵѵѵѵ.тибсоппесЕ.сот 

КпідІіЕ ОшГв Іпп 

НЕЕр://тетЬег5.аоІ.сотЛібопиЕ/іпп/(оуег.ИЕт 

Василий Кокин, 
ѵав@горпеі.ги 

От ведущего рубрики Интернет 

Если у кого-либо возникнет желание узнать подробнее о ка¬ 
кой-нибудь сетевой игре — можете отослать соответствующий 
Е-таіІ автору статьи или в редакцию. Если понадобится, мы гото¬ 
вы опубликовать РАО по Огадоп СоигЕ или другие подобные мате¬ 
риалы. 

1 ИМ 

НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №2 (10), ФЕВРАЛЬ 1В98 











овеешь о взломе ншернеш 


рассказана от лица 


ламера 


Многие начинающие несознатель¬ 
ные пользователи всемирной сети Ин¬ 
тернет частенько задаются вопросом, 
а возможны ли: а] взлом системы авто¬ 
ризации сервера Интернет-провайдера 
и б] получение свободного пароля для 
доступа. Ответ вытекает из самого во¬ 
проса: если бы это было возможно, 
то уже давно никто не платил бы про¬ 
вайдерам деньги. Однако — платят. Зна¬ 
чит, что-то здесь не так. Значит, суще¬ 
ствуют идеальные защиты, которые 
взломать невозможно. Значит..? Да, та¬ 
ковые есть. Но, помимо супернаикру- 
тейших защит, всегда есть также и че¬ 
ловек, который, при любой своей наи- 
крутейшести и пальцевеерности, иде¬ 
альным никак не является. И нередко 
обнаруживаются элементарнейшие не¬ 
дочеты и ошибки, возникающие в ре¬ 
зультате неопытности или неосмотри¬ 
тельности системных администраторов. 
И, как и должно быть, всегда обнаружи¬ 
ваются некоторые лишенные мораль¬ 
но-этических принципов отторгнутые 
обществом личности, которые этими 
недочетами и ошибками нагло пользу¬ 
ются. Пользуются, делая бесплатные 
логины себе и своим аморальным дру¬ 
зьям. Вопиющее беззаконие, иными 
словами. 

В предлагаемой вашему вниманию 
“Повести..." я ставлю себе целью наки¬ 
дать некоторые факты из российской 
интернетовской жизни. Но вначале не 
помешает сделать экскурс в историю 
развития систем коммуникации и ком¬ 
пьютерных сетей в постперестроечной 
России. 

Начну свое повествование с тех до¬ 
исторических времен, когда по земле 
бродили чайники, Интернет был досту¬ 
пен только правительственным и науч¬ 
ным структурам, а хитрые американцы, 
потирая руки, еще только спали и виде¬ 
ли, как будут облапошивать "русских 
медведей”, привлекая их прелестями 
усопшего впоследствии АОЦа. Было это 
года три назад... Надо сказать, в те ста¬ 
родавние времена основная масса ком¬ 
пьютерщиков с модемами делилась на 
две группы: на тех, которые думали, что 
в подлунном мире нет ничего круче РЮО 
(большинство), и на тех, кто хоть немно¬ 
го представлял себе, что такое ѴѴѴѴѴѴ 
и РТР (гордое меньшинство, непонимае¬ 
мое упертым большинством]. 

На рынке провайдеров дела обстоя¬ 
ли весьма... эээ... посредственно. Т.е. — 


бедлам стоял совершеннейший. Точнее, 
существовала пара компаний, которые 
уже тогда нечто из себя представляли. 
Во-первых, Демос, откровенный моно¬ 
полист, но зато и с высоким качеством 
услуг. Во-вторых, Неісот - чуть посла¬ 
бее Демоса. Всех остальных же назвать 
нормальными провайдерами можно бы¬ 
ло с весьма большой натяжкой (АНА 
с каналом на 64к; Ресііпе, в котором уж 
точно партизаны линии проводили; 
и плюс еще уйма мелкоканальной шу¬ 
шеры). Огромной популярностью поль¬ 
зовалась разветвленная сеть бибиэсок 
(во главе с “Белым Мишкой”), а обмен 
игрушками и новостями шел в основном 
через РЮО и на тусовках. Страна наша 
была необъятна, и темно в ней было, как 
в... как в закрытом корпусе у компьюте¬ 
ра. 

Но вот из-за бугра забрезжил свет. 
На просторы экс-СССР проник капита¬ 
листический монстряк от Интернет — 
Атегіса Оп-Ыпе (АОЦ Американцы, 
понятное дело, рассчитывали на успех 
в своем правом деле. Но несчастные ян¬ 
ки даже и не предполагали, к чему их 
приведет внедрение на российский ры¬ 
нок. Первый месяц среди клиентуры 
стояло затишье... Ну а потом началось. 
Онлайновые регистрации сыпались од¬ 
на за другой, число русскоязычных 
пользователей росло. А потом, после 
полугодичной проверки, выявилось, что 
практически все российские пользова¬ 
тели являлись банальными халявщика¬ 
ми и презренными антизаконщиками, 
регистрировавшимися по номерам 
фальшивых кредитных карточек. 

Тем временем масштабы взлома 
АСИ приобрели характер глобального 
катаклизма всероссийского масштаба. 
И в происходившем великолепно отра¬ 
зилась типическая психология русского 
человека: “помог себе сам — теперь по¬ 
моги другому”. Весть о халявном “инете” 
распространялась молниеносно, и под 
конец об этом знала уже добрая полови¬ 
на РЮО. На электронных досках запест¬ 
рели объявления типа “Продаю интер¬ 
нет. Гарантия три месяца. Всего за 
40$!!!“. Вовсю ходили рекламные фай- 
лы-инфошки, где предприимчивые фи- 
дошники, возомнившие себя матерыми 
хакерами, на все лады расхваливали 
достоинства своего “инета”. Вот, напри¬ 
мер, такой примерчик: “При покупке ин¬ 
тернета у меня вы получаете все серви¬ 
сы сети, программное обеспечение на 


дискетах, линию технической поддержки 
и гарантию на два, а то и три месяца. 
1/1 всего за 25$!. Можете искать, но де¬ 
шевле не найдете”. Ни дать ни взять - 
рекламный проспект какого-нибудь 
провайдера, разве что запанибратски 
написанный. 

Вслед за АСИ’ом в Россию пожало¬ 
вал С0МРІІ5ЕНѴЕ. Его тоже вскрыли. 
На многих ВВВ’ках тут же появился но¬ 
вый вид сервиса. Онлайновая регистра¬ 
ция халявного доступа в СІ5. И стоило 
это удовольствие всего баксов 20-30. 
Причем секрет взлома оценивался про¬ 
фи уже на сотню зеленых, а то и выше. 
Программ-генераторов кредиток было 
днем с огнем не сыскать. Входные мо¬ 
демные телефоны скрывались самими 
же взломщиками. Конкуренция на рын¬ 
ке халявщиков стремительно набирала 
обороты. 

Пострадал в этом буме и Місгозой, 
которого на сей раз подвело стремление 
во всем и всегда оказываться первым 
и пытаться заткнуть своим софтом каж¬ 
дую свободную щель. Великая контора 
сподобилась вставить в свой ѴѴІпсіоѵі/з 
95 доступ и регистрилку для М5І\І. При¬ 
чем регистрация практически всегда 
происходила с первого раза. Более то¬ 
го — в течение первого года был открыт 
дате в Интернет. Потом его, правда, при¬ 
крыли, но пока был жив М8ІМ, существо¬ 
вала куча русских чатов, на которых 
ошивались тусовки русских халявщиков. 

Халявные радости начали загибать¬ 
ся в конце 96-го года. Первым прика¬ 
зал долго жить АОЦ который вдруг на¬ 
чал проверять номера предлагаемых 
для регистрации кредиток в банковской 
сети, а затем и вовсе перекрыл доступ 
из России. Правда, насколько мне изве¬ 
стно, пристрастившийся к А(Х народ 
продолжал сидеть в нем и в дальней¬ 
шем, умудрившись изыскать новые пути 
для бесплатного своего там присутст¬ 
вия. 

В начале 97-го прикрылась регист¬ 
рация М5КІ, а сам он окончательно от¬ 
дал концы где-то ближе к середине го¬ 
да. Дольше всех держался и держится 
до сих пор СіЗ, ужесточивший механизм 
регистрации и проверки карточных но¬ 
меров. Но и по сей день можно узнать 
входные телефоны у знакомых хакеров. 

Но прогресс не стоит на месте. Сво¬ 
бодный рынок и конкуренция таки сде¬ 
лали свое благое дело. Начали появ¬ 
ляться первые российские провайдеры, 
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которые были рассчитаны именно на 
среднестатистического “россиянина” 
/[с] Б.Ельцин/. Правда, первый блин — 
он и есть первый, и качество предостав¬ 
ляемых этими провайдерами услуг ста¬ 
ло выходить на нормальный уровень 
совсем недавно. Раньше было всего две 
альтернативы — дорого, но удобно, 
или же дешево, но с бесконечным до¬ 
звоном и скоростью перекачки в районе 
100 байт в секунду. 

Надо отметить, что российские І8Р 
(провайдеры] имели огромное преиму¬ 
щество перед западными конкурентами. 
Они представляли себе, что такое рос¬ 
сийский юзер, и заранее заботились 
о средствах защиты от взлома. С само¬ 
го начала был отвергнут проверенный 
и отработанный в Европе механизм ре¬ 
гистрации по кредитным карточкам. 
В настоящее время получить "сломан¬ 
ный” Іодіп и пароль для доступа в Сеть 
стало гораздо сложнее, чем год-другой 
назад. Однако до сих пор существуют 
люди, которые сидели, сидят и будут си¬ 
деть на “бесплатном” провайдере. Вот 
о них и пойдет речь ниже. Плюс - пароч¬ 
ка забавных историй, имевших место 
в действительности. Некоторые тонко¬ 
сти я, конечно же, опущу. Почему? На¬ 
верное, хотя бы потому, что не собира¬ 
юсь делать практическое руководство 
по взлому И-нет. А также потому как не 
горю желанием называть имена некото¬ 
рых завзятых беззаконщиков. Или же, 
с другой стороны, подвергать излишним 
наездам наших российских провайде¬ 
ров. Что бы ни говорилось в данной ста¬ 
тье, но слава Богу, что они есть. Иначе 
бы наша с вами жизнь обстояла куда как 
хуже, чем она есть сейчас. 

Ну да приступим. 

Вариация А. 

Ошибки и последствия 

Вначале придется вспомнить не¬ 
сколько очевидных ляпсусов и наиболее 
часто повторяющихся проколов, свой¬ 
ственных начинающим провайдерам. 

Пароли, пароли и еще раз пароли. 
Встречаются умники, пробующие гене- 
рить их по определенному алгоритму. 
И к тому же использовать при генерации 
имя-фамилию клиента. В мае прошлого 
года такую политику генерации паролей 
практиковал Ворпеі. Даже программку 
можно было достать — вводишь ей логин 
и получаешь пароль. А логин узнаешь из 
Е-таіІ или еще как. Другое дело, что ту¬ 
да никто особенно не рвался, даже за¬ 
дарма — уж больно веревочка тонень¬ 
кая была. Но при желании и при опреде¬ 
ленном знании только так было можно. 

Программное обеспечение. Глюк 
133 порта в ТеІпеЬ стал уже притчей во 
языцех. Типичный случай, когда "не се¬ 
бе, не людям". Заходим ЪеІпеЬ’ом на 133 
порт сервера и посылаем строку симво¬ 


лов. Всякий мусор, в общем. Отсоединя¬ 
емся. Система виснет. Дешево и серди¬ 
то. Зачем? А так... 

Не осталась без внимания 
и Пивзіа-оп-Ыпе. Демонстрационный 
купон на 5-10 часов работы магичес¬ 
ким образом превращался в полугодо¬ 
вой пароль. Вот это уже было и вправду 
круто. Манна небесная на грешные го¬ 
ловы халявщиков. А всего-то и делов 
было для фирмы — надлежащим спосо¬ 
бом вести счет этим купонам и следить 
за паролями. Не вели, не следили. 
А дальше, ясно, произошло то, что 
и должно было произойти. 

Не удалось избежать огрехов в сво¬ 
ей работе и одному из наиболее пер¬ 
спективных российских І8Р — Корбине. 
Системный администратор давно не чи¬ 
стил реестр пользователей, и в резуль¬ 
тате несколько счастливчиков, заплатив 
за месяц работы, получили по полгода. 
Затем сис-админ вытряхнулся из спяч¬ 
ки и начал махать кулаками после драки. 
Даже одного честного юзера выкинул. 
...А про демонстрационный логин на 
Корбине и говорить нечего — давно пора 
понять — то, что проходит на Западе, 
в России накрывается медным тазом 
и потом еще долго звенит. Звонишь 
в офис. Зажимаешь нос прищепкой 
и гнусавишь: "Я хочу опробовать качест¬ 
во связи”. Получаешь однодневный па¬ 
роль. На следующий день уже просту¬ 
женно хрипишь через платок. И т.д. Сей¬ 
час данную разновидность халявы на 
Корбине уже убрали — у них временно 
прекратился набор новых пользовате¬ 
лей. Очень надеюсь, что они прочтут эту 
статью (или хотя бы этот абзац текста) 
перед тем, как возобновить набор... 

Ошибки у всех поначалу однотипные. 
Кто-то их устраняет сразу, кто-то — че¬ 
рез месяц, а то и позже. Зависит от тор- 
мознутости, а также от необходимости 
халяву пресекать (как никак, а ведь ха¬ 
лява выступает как реклама, и притом 
мощная, — стоит ей появиться, как через 
месяц про оставившего лазейку про¬ 
вайдера уже знает вся Москва, а вскоре 
и вся Россия). 

Кстати, насчет выбора пароля. Это 
для того, кто сам не хочет сделаться 
жертвой какого-то умника, который си¬ 
дит под его логином, нечестивым обра¬ 
зом вызнав его пароль. Есть способ ес¬ 
ли не застраховать себя от подобных 
подстав, то уж во всяком случае услож¬ 
нить потенциальному халявщику его по¬ 
зорную работу. Берете какое-нибудь 
просто русское слово и печатаете его, 
переключившись на английский алфа¬ 
вит. В результате из “тарелка” получаем 
“пЕНікгГ. Кто знает, тот запоминает та¬ 
кую белиберду сразу, а вот подобрать 
такой пароль методом научно-безнауч- 
ного тыка становится куда как более 
проблематично. 


Вариация Б. 

Доброта и волки 

Выше уже говорилось о невозмож¬ 
ности применения западных методов 
оплаты в российских условиях. Данный 
пример — тому подтверждение. На рын¬ 
ке провайдеров существует фирма 
Гласнет, предоставляющая доступ в сеть 
частным и юридическим лицам. Будучи 
одним из старейших представителей 
среди ІЗР, Гласнет состоял в числе пер¬ 
вых, учуявших ветер перемен и приняв¬ 
ших решение о переходе на европей¬ 
скую систему оплаты. Насколько я знаю, 
мотивом для этого перехода было сни¬ 
жение налогового процента при оплате 
договоров. Но не важно... Клиент прихо¬ 
дил в офис фирмы. Получал квитанцию 
и отправлялся оплачивать ее в банк. 
Банк, условно говоря, переводил деньги 
на его личный счет в системе Гласнет, 
и далее они снимались с его счета 
в пользу Гласнет соответственно прове¬ 
денному в Сети времени. 

Система — сама совершенство. Тео¬ 
ретически. А практически — эпопея с ха¬ 
лявой стартовала в сентябре 1996 года. 
Нашелся хитроумный отпетый мошен¬ 
ник. Которому стукнуло в голову. Что 
с квитанцией можно идти не в банк. 
А домой. И спокойно сидеть себе в Сети, 
пока его оттедова насильственно-ад¬ 
министративным методом не выкинут. 
А какие проблемы-то, собственно? Ло¬ 
гин наш мошенничающий умник полу¬ 
чал при регистрации. Первую неделю 
Гласнет ждал оплаты — ведь понятно, 
что банки наши тормознутые, и пока 
еще деньги со счета на счет переведут... 
Вторая неделя халявного сидения оп¬ 
равдывалась за счет непредвиденных 
обстоятельств — дескать, так-то 
и так-то, форс-мажор приключился, 
не извольте волноваться, бабки скоро 
будут. На третьей неделе Гласнет начи¬ 
нал бомбить нашего умника е-таіі’ами, 
вежливо уведомляя его об отрицатель¬ 
ном балансе на счету. Умник, само со¬ 
бой, и в ухе не чесался, продолжая про¬ 
сиживать дни и ночи напролет. На исхо¬ 
де третьей недели его, в конце концов, 
отключали. Впрочем, не обязательно. 
Не в укор буде сказано, да вот в Гласнет 
люди подобрались, должно быть, доб- 
рые-предобрые. Да вот только в стране 
волков доброта наказуема бывает, вся¬ 
кий от нее кусок оторвать норовит. Бы¬ 
вало, напишет наш умник в Гласнет 
слезное письмецо, наподобие того, что 
“Уважаемый системный администратор! 
Подождите еще немного, деньги на сче¬ 
ту у нашей фирмы появятся в конце ме¬ 
сяца, а интернет позарез нужен!”. И что 
вы думаете? Ему выпадает еще одна не¬ 
делька онлайнового коммунизма. 

Но и это еще не все. Договор, кото¬ 
рый с вами Гласнет заключал, вам логин 
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предоставляя, прямо-таки пах благо¬ 
родством и верой в человека—даже но¬ 
мером паспорта не интересовались. 
То есть пиши себе в графе “имя-фами¬ 
лия” хоть Вася Пушкин — возьмут и гла¬ 
зом не моргнут... 

Поначалу об этом знали немногие. 
И при регистрации с ними подчас про¬ 
исходили комичные ситуации. В офисе 
всегда сидела одна и та же девушка 
(имени не назову — зачем лишний раз 
подставлять такую симпатичную моло¬ 
дую особу). Приходишь ты к ней уж 
в третий раз, и происходит примерно 
следующий диалог: 

- Доброе утро. 

- Здравствуйте. 

- Вы пришли стать пользователем 
сети Гласнет? 

- Да... вот... друг посоветовал... 

- Ознакомьтесь с договором (про¬ 
тягивает бумаги). 

- ...ага... угу... вот оно как... (делаешь 
вид, что внимательно изучаешь текст). 
А логин писать в графе имя-фамилия? 
[всегда полезно закосить под чайника - 
меньше шансов будет распознать в тебе 
волка позорного, до халявы падкого). 

- Нет, вот здесь есть специальное 
поле [терпение — ангельское). Молодой 
человек, а мы раньше не встречались? 
(перебирает бумаги). 

- (Натягивая шапку на глаза и про¬ 
тягивая заполненный договор]. Ну что 
вы, конечно же, нет. Я слышал, у вас не¬ 
удобная система оплаты? 

- Да, вам придется сходить в банк 
и оплатить квитанцию 

- (имитируя усталость и закатывая 
глаза]. А можно я оплачу наличными? 

- Но через банк удобнее, и он здесь 
рядом... 

- Хорошо [вставая со стула и заби¬ 
рая договор с паролем). До свидания. 
Спасибо. 

- Молодой человек! Вы забыли 
квитанцию! 

- Да нужна она мне... Ой, да! Конеч¬ 
но-конечно (торопливо возвращаясь 
к столу и поспешно сграбастывая бан¬ 
ковский счет), до свидания... 

- (провожая вас недоуменными, 
распахнутыми настежь глазками] До 
свидания... 

Но это — в третий раз. В пятый раз 
тебя уже узнают. Улыбаются приветли¬ 
во, чуть ли не чаем потчевать предлага¬ 
ют. Добрые люди, славная девушка... 

Но все тайное рано или поздно ста¬ 
новится явным. По Москве поползли 
слухи. И в январе 1997 года о душевном 
величии Гласнет знало уже пол-Моск- 
вы. В здание на Газетном нестройной, 
всего-опасающейся гурьбой повалили 
чайники, чьи аморальные ноздри улови¬ 
ли сладостный запах халявы. И только 
тогда руководство фирмы приняло ме¬ 
ры. Срок оплаты сократили сначала до 


недели, потом до двух дней. “Продвину¬ 
тая" система оплаты окончательно от¬ 
дала концы в середине прошлого года. 
Как правило, на среднестатистическом 
халявном счету на момент отключения 
оставался полумиллионный долг. По¬ 
нятное дело, что таких счетов были ты- 

Оценивать разумность подобной по¬ 
литики Гласнет не стану. На самом-то 
деле, фирма потеряла немного, зато 
сделала себе потрясную рекламу на всю 
Москву. Если это еще и было осмыслен¬ 
ным шагом, что вполне можно допус¬ 
тить, то — честь им и хвала за сообрази¬ 
тельность. Смочь использовать народ¬ 
ную тягу к халяве как средство собст¬ 
венного возвышения — это круто. Дей¬ 
ствительно круто. 

Но нам с вами мотивы сейчас не 
важны. А важно то, что рассказанное 
следует расценивать как еще один эле¬ 
ментарнейший и действенный вариант 
взлома системы авторизации ІЗР. А, вы 
думали, взломы только на домашнем 
компе рулезными хакерами в рулезных 
программульках делаются? Вообще — 
правильно думали. Ну да не к данному 
случаю. 

Вариация В. 

Хакерская Бейкер Стрит 

После того, как российское отделе¬ 
ние АОІ- почило в бозе, а другие иност¬ 
ранные І5Р ужесточили систему защиты, 
регистрация по фальшивым кредитным 
карточкам отмерла окончательно. Те¬ 
перь все операции с российскими кре¬ 
дитками либо проверяли в банковской 
сети, либо вообще не проводились. Тро¬ 
пинка нелегального доступа в Интернет 
начала зарастать молодой травкой. 
Да и цены у многих российских провай¬ 
деров опустились до нормального уров¬ 
ня. Взломщики притихли... 

Новый всплеск активности ознаме¬ 
новался появлением в Москве первых 
слухов о ІВМІМеІ;. На ІРС замелькали 
многочисленные ІР с доменом 
икЛэт.пеЬ, но скрывались под этими ад¬ 
ресами отнюдь не англичане. Взломщи- 
ком-первопроходцем в этом случае вы¬ 
ступил Риззіап ипсіегдпоипсі СІиЬ (РІІС). 
Адрес не указываю, по понятным причи¬ 
нам. Прочитав четвертый номер элек¬ 
тронного журнала РУС, халявщики Рос¬ 
сии победоносно взвыли и достали из 
потаенных мест винчестера надежно 
захованные старые-добрые ГКК. 

Для несведущих: справка по ІВМІМеІ;. 
Один из крупнейших провайдеров в ми¬ 
ре. Отделения более чем в 20 странах. 
Предоставляет доступ в России для 
фирм и частных лиц. Отличается высо¬ 
ким качеством услуг и еще более высо¬ 
кой ценой. 


Для получения нелегального пароля 
требовался работающий логин в Интер¬ 
нет. Отпетые незаконщики заползали на 
сайт регистрации и вводили все необхо¬ 
димые сведения (город, улицу, номер те¬ 
лефона)... Второе поколение взломщи¬ 
ков оказалось гораздо хитрее первого. 
Все как один поняли, что лишний раз 
пятнать и без того не белоснежную ре¬ 
путацию матушки России не стоит, и все 
как один выбирали в пункте страна... 
бгеаі ВгіЬаіп (и чем только нам англича¬ 
не досадили?]. А приняв к сведению Ю 
хакеров и их познания в мировой гео¬ 
графии, легко понять, что 99.9% из них 
проживали в Лондоне. И едва ли не 
большинство — на Бейкер Стрит. 

Вся регистрация занимала не боль¬ 
ше двух-трех минут, после чего вы по¬ 
лучали на руки е-таіі, логин и пароль. 
Плюс — чуть ли не самую высокую ско¬ 
рость канала среди российских провай¬ 
деров. Пароль работал около месяца, 
после чего вас отключали и регистрация 
повторялась. 

Но и этот кислородный шланг пере¬ 
крыли. Перекрыли довольно быстро. 
Причем — сами же халявщики. Дело 
в том, что дозвониться в ІВМІМеІ; можно 
было только по 30 входным линиям, ко¬ 
торые очень быстро стали занятыми по¬ 
стоянно. Администрации І5Р, несомнен¬ 
но, давно известно, что система автори¬ 
зации доступа сломана. Скорее всего, 
московское отделение ІВМІМеІ; не сего¬ 
дня, так завтра ужесточит систему за¬ 
щиты. Если уже этого не сделано. Надо 
бы. В данном случае дырой в защите 
провайдера выступило элементарное 
отсутствие проверки номера кредитной 
карточки. Лазейка была обнаружена 
методом проб и ошибок, получила ши¬ 
рокую огласку в соответствующих кругах 
и, как результат, на два несчастных мо¬ 
демных номера по 15 линий каждый 
хлынул гигантский и неуправляемый по¬ 
ток чайников. 

Вариация Г. Х.25, 
или снова Гласнет 

Героем последнего рассказа также 
является Гласнет. Дело было в начале 
лета 97-го. Буквально за неделю до 
этого знаменательного дня окончатель¬ 
но закрылась регистрация через банк. 
Наиболее продвинутые умы принялись 
интенсивно искать обходные пути, под¬ 
вывая при одной мысли о том, что при¬ 
дется вести честный и платный образ 
жизни... Для понимания далее-проис- 
шедшего необходимо рассказать 
кое-что о системе авторизации и про¬ 
верки пароля. У Гласнет было около 
двенадцати входных модемных телефо¬ 
нов. Но в Интернет также можно было 
проникнуть, используя телефонную сеть 
Х.25. 
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Уж не знаю. То ли системный администратор принял лиш¬ 
нюю бутылку пива. То ли намеренно постарался поставить пер¬ 
вое пришедшее на ум слово... Но системным логином для вы¬ 
хода в Интернет с телефонов Х.25 служило само название 
фирмы. То есть діазпей. Пароль отсутствовал как класс. После 
нажатия ЕпТег на строке “Епіег раввѵѵогсі:’’ начиналось стан¬ 
дартное РРР-соединение. Пароль за полчаса вскрыли двое 
моих знакомых, предварительно начитавшись РАО’ов по крип¬ 
тографии. Вот и говори после этого, что в мире не бывает чу¬ 
дес... Правда, надо отдать должное тому же системщику, — он 
это дело вычислил и пресек весьма скорехонько. Всего-то че¬ 
рез месячишко. 

Видимо, данный пароль использовался самими сотрудни¬ 
ками Гласнет для выхода в Сеть с домашних компьютеров. 
А всевозможные девочки-секретарши, как правило, отлича¬ 
ются хронически короткой памятью. В связи с чем процедура 
авторизации, возможно, и была упрощена до предела. Что 
и создало возможность нелегального проникновения. При¬ 
бавьте сюда ошибку системного администратора при выборе 
гооЬ-пароля, начальные познания в области криптографии и... 
удачу. Подобные случаи уникальны в своем роде, случаются 
они редко, но — случаются. 

...и в итоге 

Как видите, на практике “взлом” Интернет выглядит не та¬ 
ким уж и сложным процессом. Никаким хАкЕрСтВоМ тут даже 
и не пахнет. Как правило, находится дефект в системе защиты 
провайдера, и на его основе тем или иным способом добыва¬ 
ется пароль. Пока есть Интернет — есть провайдеры. Пока си¬ 
стема защиты и авторизации создается людьми — в ней будут 
огрехи. Пока в защите есть дырки - их будут находить талант¬ 
ливые хакеры. Кто от бедности, кто — из любви к искусству. 

И последнее, но весьма важное замечание. Взломать сис¬ 
тему авторизации методом подбора паролей сейчас практиче¬ 
ски невозможно. Точка. А всякие там программы, типа генера¬ 
торов системного гооЬ пароля являются уловкой для слишком 
наивных и мечтательных. В лучшем случае — помучаетесь, 
час-другой перебирая коды, пока вникните в степень своей ту¬ 
пости. В худшем случае — останетесь с чистым, отформатиро¬ 
ванным винтом, так как подобные хакерские программки под¬ 
час тоже волками позорными создаются, жаждущими своему 
ближнему-дальнему напакостить. Господа чайники, бесплат¬ 
ный сыр бывает только в мышеловках. Это правило работает 
железно. По крайней мере, в 99 случаях из 100. 

Р.З. Врожденное свойство “россиян” — понимать все ска¬ 
занное превратно. Поэтому хочу уточнить две вещи. Во-пер¬ 
вых, эта статья носит не практический, а исторический харак¬ 
тер. Т.е., рассказано нео том, как можно получить халявный до¬ 
ступ, а о том, как это делалось в России. Иначе бы заголовок 
был не “Повесть о взломе Интернет”, а “Руководство по взлому 
Интернет”. Здесь еще можно добавить, что с недавних пор у нас 
в стране появились: а] представительство Интерпол, б) закон, 
дающий эдак от 5 до 8 лет за использование ГКК. Так что луч¬ 
ше особо не экспериментаторствовать — оно сейчас реально 
наказуемо. Жить надо в согласии с Законом, господа халяв¬ 
щики, и никак иначе. 

А во-вторых, и в этом я повторюсь, спасибо всем россий¬ 
ским провайдерам за то, что они есть на этом свете. Все ошиб¬ 
ки и просчеты обусловлены тем, что Интернет у нас находится 
все еще (хотя, возможно, уже и нет) на стадии становления. 
И можно только радоваться, что втягивание темной нашей 
страны в мир Сети происходит сейчас столь высокими темпа- 

Спасибо. 


Игорь Дарт ака I /асіег 













Живут на свете люди, у которых есть дурная привычка ассоциировать каждую статью, публикуемую в журнале, с собственной 
позицией журнала. Специально для таких интеллектуальных меньшинств поясняю: статья "ѴѴагег” выражает исключительное мне¬ 
ние автора, под ней подписавшегося, и никоим образом не совпадает с мнениями сотрудников редакции. А если в чем и совпада¬ 
ет, то в этой статье их мнения никоим образом не представлены. 

Игорь Дарт ака I /асіег 


Слишком много последнее время бы¬ 
ло нездоровой односторонней критики 
компьютерного пиратства в прессе вооб¬ 
ще и в игровых журналах в частности. 
Далее, практически каждый день прихо¬ 
дится сталкиваться с неточностями и от¬ 
кровенными ляпами, которые допускают 
практически все — начиная с друзей и за¬ 
канчивая журналистами престижных из¬ 
даний. Последней каплей было высказы¬ 
вание одного из сотрудников известного 
еженедельника о том, что этот ежене¬ 
дельник является показателем качества 
для пиратов. Если игрушка попала в жур¬ 
нал, то стоит купить ее пиратскую версию. 
Но! Как же можно называть криминалов 
на Митинском рынке пиратами? В дейст¬ 
вительности, у настоящих пиратов пока¬ 
зателей качества игрушки не существует 
вовсе. Любой, кто имеет соответствую¬ 
щий доступ, может взять ее и посмотреть. 
Если понравится — купить, если не понра¬ 
вится — стереть и на этом успокоиться. 

Так что, решено было написать ста¬ 
тью, которая разъяснила бы 
до-сих-пор-не-п онимающе- 
му-что-к-чему большинству кто, где 
и зачем. Надеемся, что подход автора бу¬ 
дет достаточно интересным и оригиналь¬ 
ным, особенно для тех, кто сам никогда не 
занимался затрагиваемой проблемой. 
Все, о чем будет написано ниже, происхо¬ 
дит только в Интернете, если не сказано 
иначе. 

Пираты - они ведь разные 
бывают 

Пираты бывают разные. Нет, не в том 
смысле, что люди разные, а в том, что са¬ 
мо пиратство существует двух видов. 
Начнем с самого плохого. 

К первому виду относятся пираты яв¬ 
ные, которые пытаются заработать день¬ 
ги на продаже украденных и взломанных 
программ (или просто перепечатанных 
с диска на диск). Это все люди, которые 
торгуют на Митинском рынке, на Горбуш¬ 
ке и так далее. Они берут деньги за то, что 
получили бесплатно или практически 
бесплатно. Они - самые настоящие пре¬ 
ступники, которые зарабатывают срав¬ 
нительно большие суммы на перепрода¬ 


же интеллектуальной собственности дру¬ 
гих людей. 

Ко второму типу людей относятся на¬ 
стоящие пираты, у которых есть что-то 
вроде кодекса чести, у которых есть мо¬ 
раль. Брать деньги за то, что получили 
бесплатно, считается неправильным, 
не этичным, за это презирают, за это из¬ 
гоняют, наконец, за это могут просто на¬ 
стучать по голове. Это люди, которые 
просиживают в Интернет почти круглосу¬ 
точно. Они объединены в группы, с собст¬ 
венной иерархией управления, с собст¬ 
венными подразделениями. У них есть 
свои лидеры, у них есть свои секьюрити, 
попасть в группу очень сложно — практи¬ 
чески невозможно для новичка. Впрочем, 
в теории это выглядит более напыщенно, 
нежели оно есть на практике. На практи¬ 
ке большинство участников групп — про¬ 
стые ІеасЬег’ы (на хакерском жаргоне - 
человек, который скачивает софт, не да¬ 
вая ничего взамен). Костяк любой груп¬ 
пы — 3-5 человека, которые делают всю 
работу. Причем в только что образовав¬ 
шиеся группы новичку пробраться отно¬ 
сительно легко (нужны друзья, имеющие 
связи на пиратской Сцене). 

Следует также отметить, что при за¬ 
рождении пиратской Сцены кодекс чести 
действительно играл весомую роль в от¬ 
ношениях пиратских групп. Сейчас прин¬ 
цип “свободного распространения ин¬ 
формации" (кстати, живо перекликаю¬ 
щийся с конвенцией ООН о правах чело¬ 
века] был многими отброшен как некая 
несуразность, только мешающая делу. 
Раньше на Сцене были некоммерческие 
идеалы. Сейчас мечта практически каж¬ 
дого пирата - получить деньги за имею¬ 
щийся у него ѵѵагег. В этом почти что ни¬ 
кто не признается. Те, кому таки удается 
начать зарабатывать деньги, часто полу¬ 
чают всеобщее презрение. Однако же 
в действительности — смотри выше. 

То, что знает каждый пират 

Теперь, собственно, то, из-за чего 
писалась вся статья. А именно — как ра¬ 
ботает пиратская система в Интернет. 

Начнем с терминов. 

Основополагающее понятие в жизни 
каждого пирата - это, конечно, варез. 
Варез - это написанное русскими буква¬ 


ми английское слово ѵѵагег, которое пе¬ 
реводится как товар. Также ѵѵагеі входит 
в состав слова зойѵѵаге ('г' - это просто 
кРуТо написанное 'з' - то есть множест¬ 
венное число), что значит программа. Та¬ 
ким образом, понятие вареза соединяет 
в себе как товар, так и программу. Но этот 
пиратский товар не предназначен для об¬ 
мена на деньги, предполагается нечто 
вроде постоянного бартера между варез- 
ными группами. В таких условиях, естест¬ 
венно, котируется только наиболее све¬ 
жий варез, зарелизенный в день выпуска, 
и его очень сложно достать людям, кото¬ 
рые не входят в так называемые курьер¬ 
ские группы. 

Существует 3 вида групп, занимаю¬ 
щихся варезом. Это релизные (геіеазе) 
группы, курьерские (соигіег) группы 
и группы взломщиков (сгаскіпд). Все эти 
группы "обитают" в одном месте, на пи¬ 
ратской Сцене - условное понятие, 
под которым понимается система взаи¬ 
моотношений пиратов в виртуальном 
пространстве, проще говоря - в Сети. 
Когда происходит какое-нибудь событие, 
оно происходит именно на "пиратской 
Сцене”. 

Самые главные на Сцене — это, ко¬ 
нечно, релизные группы. Слово “релиз¬ 
ные" означает в данном случае “выпуска¬ 
ющие что-либо". Если бы не было этих 
групп, то, как минимум не существовало 
бы курьеров, а как максимум - не было 
бы никакой пиратской Сцены вообще 
и как таковой. 

Первым звеном в общей схеме выпу¬ 
ска игры служит зиррііег. Он по своим ка¬ 
налам достает игру и передает ее в поль¬ 
зование релизной группы. Затем зЬгіррег 
создает Сй-НІР, вырезая видео, музыку 
и речь - все те как бы "второстепенные" 
вещи, которые не требуются для полно¬ 
ценного функционирования программы. 
После чего сгаскег, если это надо, сни¬ 
мает защиту (проверку чтения с компак¬ 
та, запросы на видео и Сй-аудио). 
Под конец в дело вступает раскадег—ему 
предстоит упаковать игру в архивы 
и вставить информационные файлы 
о релизной группе. Вслед за этим уже сам 
релиз заливается на промежуточный 
сігор-зііе, а оттуда эксклюзивные курье¬ 
ры группы раскидывают архивы по курь- 
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ерским РТР. У больших курьерских групп 
зачастую есть своя собственная релиз¬ 
ная команда. В этом случае курьерская 
группа является “официальным’’ распро¬ 
странителем выходящих релизов. 

Релизные группы делятся на два типа: 
выпускающие игрушки и выпускающие 
утилиты. Смешивание двух видов не до¬ 
пускается, хотя и имелись прецеденты, 
когда это происходило. Время доказало, 
что нельзя разбивать свою деятельность 
на мелкие части, надо сконцентриро¬ 
ваться на определенной области, иначе 
долго не проживешь. Группа может про¬ 
сто развалиться. 

К группам, выпускающим игрушки, 
относятся сіазз (известная ранее как 
Ргезііде), рагасіідт (одна из самых дина¬ 
мично развивающихся групп — была ос¬ 
нована около года назад и сейчас нахо¬ 
дится на первом месте среди релизных 
команд по играм — ѵѵѵѵѵѵ.рагасіідт.огд], 
(іуЬгісІ (ѵѵѵѵѵѵ.ЬуЬгісІ.Ьо), гагог 1911 
(ѵѵѵѵѵѵ.гаіогі 911 .сот). К группам, выпус¬ 
кающим утилиты, относятся зосіот 
(ѵѵѵѵѵѵ.бЬезосІопгі.сот), рѵѵа, геѵоІЬ, рге- 
тіеге, діоѵѵ, босі (ѵѵѵѵѵѵ.бппкогсііе.сот), 
зіеде (тлл/.зіеде.огд). К группам взлом¬ 
щиков относятся соге (соге.Ьоте.тІ.огд), 
ис( (ысШ.Ьоте.тІ.огд), рс. Также суще¬ 
ствует много других групп, которые появ¬ 
ляются и умирают каждый месяц. 

Вместе с релизными группами суще¬ 
ствуют и курьерские группы. Слово “курь¬ 
ерские” произошло от слова курьер, что 
как в английском, так и в русском озна¬ 
чает одно: человека, который занимается 
быстрой доставкой предметов из одного 
места в другое. Курьеры, по сути, являют¬ 
ся двигателем всего процесса распрост¬ 
ранения вареза. У них есть свои сайты, 
которые разбросаны по всему миру; их 
главная цель - перекачать варез как 
можно больше и быстрее с одного сайта 
на другой. 

Члены курьерских групп имеют более 
выраженную индивидуальность, в отли¬ 
чие от релизных групп. Выпускает игруш¬ 
ку как бы сразу вся релизная группа (так 
и говорят: “А ты знаешь, Класс вторую 
Кваку выпустила!”), а закачивает ее на 
сайт уже определенный член курьерской 
группы (тогда говорят: "Вау! КиберВар 
уже успел положить вторую Кваку на сайт 
Хххххх!”). Хотя, как правило, один релиз 
заливают несколько курьеров сразу. 

В конце недели на сайтах подсчиты¬ 
вается, какой курьер сколько закачал, 
и на первом месте оказывается как сам 
курьер, так и его группа - это означает, 
что именно эта курьерская группа побе¬ 
дила на этой неделе на этом сайте. 

Так же следует рассказать систему 
кредитов - сгесіг. Если курьер загружает 
на сайт какую-нибудь игру, то на его лич¬ 
ный счет записываются кредиты - сгесіг. 
Допустим, на сайте стоит 
ІІРША0:00\Л/І\ІША0 гаГю один к трем. 
Следовательно, залив 10 мб, курьер по¬ 
лучает право взамен скачать 30 мб. Это, 


как правило, является ос¬ 
новным стимулом для ку¬ 
рьеров. 

Да, кстати, если вы до 
сих пор не знаете, что та¬ 
кое сайт, то могу кратко 
рассказать и это. Сайт - 
это отдельный компьютер, 
подключенный к сети, 
имеющий свой собствен¬ 
ный ір адрес и использую¬ 
щий протокол Ир для об¬ 
мена информацией. Он 
(в данном случае, понят¬ 
ное дело] используется 



пиратами для хранения вареза. 

Чем быстрее соединение сайта с Ин¬ 
тернет (Т1, ТЗ) - тем престижнее сайт. 
Хотя крутизна сайта зависит и от множе¬ 
ства других факторов, как то: известность 
сайт-опов (администратор сайта), при¬ 
надлежность сайта к группам, его основ¬ 
ные курьеры и прочее. 

Пиратские сайты разбросаны по все¬ 
му миру. На самые крутые из них, которые 
получают варез через несколько минут 
после его появления, очень трудно по¬ 
пасть обычному смертному. Хотя, если 
предварительно устроиться курьером 
в одну из известных курьерских групп, 
то можно получить доступ практически 
куда угодно. 

За релизы на сайтах подчас ведутся 
жестокие схватки. Всем хочется быть 
первыми. Нередко несколько курьеров из 
различных групп заливают на сайт одну 
и ту же игру по несколько раз. На сайте 
стоит скрипт, проверяющий, не залил ли 
уже кто-нибудь данный файл. Чтобы 
обойти это ограничение, курьеры прибе¬ 
гают к разнообразным уловкам и ухищ¬ 
рениям, например, меняют имя каталога. 
В результате получаем две одинаковых 
игры в директориях Оиаке2.РіпаІ-СІ.З 
и Оиаке.2.(іпаІ С1.А55. 


Зачем пираты это делают? 

Вообще, вся пиратская жизнь в Ин¬ 
тернет состоит из соревнования. Кто бы¬ 
стрее успеет. Именно поэтому возраст¬ 
ной состав пиратских групп обычно варь¬ 
ируется от 15 до 24 лет. То есть пиратст¬ 
вом занимается самая энергичная часть 
человечества. Это молодые люди, не¬ 
сильно еще обремененные заботами по¬ 
вседневной (реальной) жизни, которые 
могут проводить за компьютером в Ин¬ 
тернет большую часть суток. У многих из 
них есть отличные организаторские спо¬ 
собности - такие люди частенько стано¬ 
вятся лидерами групп. 

А взломщики - люди, которым до¬ 
ставляет огромное удовольствие рыться 
круглыми сутками в чужом коде и пере¬ 
делывать его на свой лад. 

И всем им, кто был назван, Сцена по¬ 
могает достичь признания и уважения во 
всем мире. Ведь Интернет - это всемир¬ 
ная Сеть. Такого нельзя добиться в их 
возрасте, за столь короткое время. 

НАВИГАТОР 


Как все работает? 

Теперь рассмотрим подробно, как ра¬ 
ботает пиратская система. В качестве 
примера опять-таки возьмем игрушку. 

Итак, сначала релизная команда на¬ 
мечает для выпуска игрушку X. Группа 
знает, что эта игрушка скоро появится на 
прилавках, или же у них есть точная ин¬ 
формация, что она доделана до конца 
и уже ждет своего часа. Тогда по четко 
налаженным каналам связи с зирріі- 
ег'ами выясняют, кто сможет предоста¬ 
вить игру до ее официального поступле¬ 
ния в продажу. В роли зиррііег’ов высту¬ 
пает, как правило, либо кто-то из разра¬ 
ботчиков (іпзібегв), либо работники мага¬ 
зинов, способные предоставить игру за 
неделю до выхода. Задача релизной 
группы — достать игрушку, поломать ее, 
если требуется, вырезать всю лишнюю 
информацию (заставки, музыка, звуки), 
без которой можно играть, но которая за¬ 
нимает слишком много места. То есть - 
“порипать” игрушку [отсюда понятие “гір”; 
чисто для справки: СО— гір в полной фор¬ 
мулировке звучит как СЭ-ЯОМ ВезЬ іп 
Реасе - сидюк, упокойся с миром). Если 
после архивации и разбиения на диски по 
1.44 мегабайта “рипнутая” игрушка будет 
занимать больше 75 дисков, то на ней 
ставят клеймо “нерипается” и стирают. 
Иногда рипуется основная часть, пакует¬ 
ся в нужный объем, а затем выпускается 
дополнение в виде речи, видео и звука. 

Запакованная игрушка должна быть 
выпущена раньше, чем зто сделает дру¬ 
гая релизная группа (причем это должна 
быть именно конечная, финальная вер¬ 
сия игрушки - не бета). 

Иногда, правда, если игру очень 
сильно ждут, группы выпускают пре-ре- 
лизы. В итоге месяца они не засчитыва¬ 
ются, но простые юзеры этому все равно 
рады — как вам поиграть в Нехеп 2 за два 
месяца до официального выхода? 

Если игрушка уже выпущена другой 
группой (т.е. уже прошло какое-то мини¬ 
мальное время с того момента, как ее за¬ 
качали на крупнейшие мировые сайты), 
тогда считается, что все группы, которые 
собирались выпустить ту же игрушку, 
проиграли соревнование и могут спокой¬ 
но забыть об игрушке X - слава доста¬ 
лась более проворным. 
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Обычно, если другая группа выпуска¬ 
ет релиз, после того как он уже был заре- 
лизен кем-то, то релиз опоздавшей 
группы ньюкается (пике)—то есть объяв¬ 
ляется плохим и уничтожается. Курьеры, 
залившие его на РТР, теряют сгесіг’ы на 
сайтах. 

Но иногда случается и так, что релиз 
одновременно (в буквальном смысле) 
выпускают две группы. Например, В2В 
и СІ-8. И тогда возникают комичные ситу¬ 
ации: на сайтах Р2Р'а ньюкают СІ.5 рели¬ 
зы, а на сайтах СІ_5 ньюкают релиз Р2Р’а. 
И в такой ситуации побеждает группа, 
у которой больше влияния, — если на ос¬ 
новных сайтах релиз не поньюкали, то его 
и не поньюкают на сайтах уровнем ниже. 

Как видно из этого маленького при¬ 
мера, для того, чтобы победить и выпус¬ 
тить игрушку первой, релизные группы 
должны иметь очень хорошо управляе¬ 
мую и слаженно функционирующую сис¬ 
тему взаимоотношений. Поставщик дол¬ 
жен за оптимально короткий срок пере¬ 
качать игрушку взломщику [намного луч¬ 
ше, когда сам поставщик умеет ломать 
игрушки); далее полностью взломанная, 
проверенная и упакованная игрушка 
должна за оптимально короткий срок за¬ 
качаться на сайт группы, откуда курьеры 
смогут ее распространять. Ну и послед¬ 
нее слово за курьерами - чем более эф¬ 
фективно и даже профессионально они 
действуют, тем быстрее игрушка распро¬ 
странится на весь Интернет. 

Надо заметить, что выпуск утилит вы¬ 
зывает больший ажиотаж, чем появление 
игр. Также надо заметить, что указанный 
выше лимит в 75 дисков для игрушек был 
установлен на последнем собрании Пи¬ 
ратской Ассоциации (Зойдл/аге РігаСез 
Аззосіайоп), в которую входят все круп¬ 
ные релизные группы. В начале 1997 го¬ 
да этот лимит составлял 50 дисков, 
но в связи с увеличением размеров же¬ 
стких дисков на всех пиратских сайтах 
и домашних компьютерах пиратов стало 
возможным выпускать игрушки и утили¬ 
ты большего размера. 

На самом деле уже были прецеденты, 
когда выходил релиз на 100 дисков 
(Сигве о( Мопкеу Івіапсі], а его не ньюкали, 
потому как было очевидно, что данная иг¬ 
ра состоит из роликов—ее не порипаешь. 


Буквально в послед¬ 
ние месяцы стали появ¬ 
ляться группы, занимаю¬ 
щиеся выпуском 180 об¬ 
разов СО дисков, которые 
каждый может скачать 
и записать свой собст¬ 
венный диск с игрой. 

Вообще, формат 130 - 
это очень перспективное 
направление варезной 
Сцены. Правда, многие 
люди со старой Сцены от¬ 
носятся к данному делу не 
очень хорошо — ведь тут 
не надо рипать/крэкать. 
Всего-то делов — образ 
снять. Так, глядишь, взломщикам только 
софт и останется... 130 образы могут за¬ 
нимать очень много места, поэтому ли¬ 
мита дисков для них просто не существу- 


Как появилось пиратство? 

Возникновение компьютерного пи¬ 
ратства и его развитие естественно увя¬ 
заны с появлением и широким распрост¬ 
ранением персональных компьютеров. 
Первые пиратские группы стали образо¬ 
вываться в начале-середине 80-х годов, 
некоторые их них существуют и по сей 
день (гагог 1911, ЬуЬгісі). Обычно они 
приходили на пиратскую сцену РС с более 
популярной Сцены Атіда и Соттосіоге 
64. В то далекое время не существовало 
Интернет в том виде, каким мы знаем его 
сейчас. Это была правительственная 
сеть, которой также пользовались круп¬ 
нейшие университеты мира. 

Жизнь у пиратов того времени была 
более веселой и разнообразной. Хоро¬ 
ший курьер должен был совершать 
Іопдсіізіапсе-звонки, то есть звонки на 
дальние расстояния, обычно в другие 
страны, оплачивающиеся по соответст¬ 
вующему тарифу. Размеры вареза были 
несравненно меньше, чем сейчас. До ме¬ 
габайта дело доходила редко. Вместо Ин¬ 
тернет существовали пиратские ВВЗ 
(ВиІІейп Воагб ЗузЬет], или просто “бор¬ 
ды”, разбросанные по всему миру, также 
как сейчас - сайты в Интернет. 

Сцена 80-х была хаотическим мес¬ 
том, где пиратские группы выпускали од¬ 
ни и те же программы по несколько раз — 
по причине того, что новости распростра¬ 
нялись с большой задержкой, достигав¬ 
шей иногда одного дня. Сравните это 
с минутной задержкой известия в Интер¬ 
нет, когда достаточно сказать кому-то на 
ІВС, что игра вышла, и об этом знает уже 
весь свет. 

Ближе к 90-м годам борды стали 
иметь не по одной, а уже по 2-3 теле¬ 
фонные линии, у них увеличился объем 
винчестеров и возросли скорости моде¬ 
мов. Этот прогресс был постоянен и про¬ 
должался вплоть до середины 90-х, ког¬ 
да борды стали умирать. Тогда это уже 
были настоящие монстры с 10-15 мо¬ 


демными линиями и семигигабайтными 
винчестерами. Борды изжили себя и ус¬ 
тупили место более дешевому, скорост¬ 
ному и удобному Интернет. 

Во времена бибиэсок от курьера тре¬ 
бовалось иметь самый быстрый модем, 
чтобы не отставать от других. Сейчас ку¬ 
рьеру достаточно войти в Интернет на 
любой скорости и зайти на сайт, где по¬ 
явился свежий варез. Далее просто дает¬ 
ся команда сайту соединиться с другим 
сайтом и перекачать на него нужные 
файлы. При этом перекачка происходит 
с максимальной скоростью этих сайтов 
с учетом загруженности сети в данный 
момент времени. Однако работа в раввіѵе 
тобе у курьеров не в почете (ведь если 
необходимо залить игру сразу на пять 
сайтов, приходится тратить в пять раз 
больше сгебг'ов]. Как правило, у курьера 
стоит зНеІІ-Ьох - компьютер подключен¬ 
ный с очень быстрым соединением., 

Например, есть шелл-бокс 
ОеѵоСіоп'а. Какой-нибудь курьер залива¬ 
ет на него какой-либо релиз на большой 
скорости — потом все курьеры ОЕѴ'а мо¬ 
гут разбрасывать этот релиз на кучу сай¬ 
тов, не тратя драгоценные сгесіг’ы на сво¬ 
их сайтах. Благодаря этому так сильны 
группы гізс, беѵоТіоп, гтѵпт, аіотісх, 
ѵепдеапсе и некоторые другие. 

Пиратство в России 

В нашей стране компьютерное пи¬ 
ратство стало развиваться намного поз¬ 
же, чем во всем мире, и намного медлен¬ 
нее. С самого начала, когда о модемах 
у нас слыхом не слыхивали, то есть 
где-то в середине-конце 80-х, игры 
и простые программы приезжали к нам 
“из-за бугра” частным образом, - их 
привозили знакомые, которые часто ез¬ 
дили "по загранкам". Далее программы 
распространялись обычным копировани¬ 
ем друг у друга и медленно, но верно рас¬ 
ползались по всей необъятной стране. 
В то время у честных граждан не было не 
только модемов, но и самих компьюте¬ 
ров. Счастливчиков, у которых на работе 
стояли ЭВМ (типа ЕС-1840), было весь¬ 
ма даже мало. Поэтому распространения 
игрушка или программа обычно не полу¬ 
чала, оседая на дискетах. 

Застой в компьютерной области про¬ 
должался достаточно долго. А потом - 
потом лед тронулся. У нас появились на¬ 
стоящие пираты. Первой российской пи¬ 
ратской группой можно с полным правом 
считать Ші (ІІпіСеб Сгоир Іпіегпайопаі), 
которая в начале имела название 116, 
а приставку “іпТегпаЫопаІ” прибавила 
к своему имени уже много позже, выйдя 
на мировую Сцену; в тот же период в ее 
состав влились представители других 
стран. ІІ6І появилась на советском пи¬ 
ратском небосклоне аж в 87 году. Ребята 
были не из самых бедных семей и стара¬ 
лись не отставать от прогресса, поэтому 
компьютеры имели одни из самых совре¬ 
менных (по тем временам, конечно). Были 
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у них и модемы, с помощью которых они 
даже умудрялись попадать на первые ме¬ 
ста в европейских пиратских топах. Мно¬ 
гим курьерам даже приходилось вешать 
телефон на распределительный щиток 
в подъезде, чтобы не выкладывать умо¬ 
помрачительные суммы за международ¬ 
ные звонки:-]. 

ІІбі имела много последователей №е 
Ьеагз, Мовсоѵѵ Сгаск ЬаЬогаЬогу, 
ВІабегиппегв), многие более поздние 
российские группы образовались из чле¬ 
нов ІЮі, решивших начать самостоятель¬ 
ную деятельность. Но никто из них не 
имел такой же успех, как родоначальники, 
и ни одна другая группа не просущество¬ 
вала более года. 

Следующим поколением российских 
пиратов были такие группы как Огіпк ог 
Оіе и Яиввіап Тгабіпд АІІІапсе. 

ООО появилась в 94 году и начинала 
с простых программ для ВВ5, которые 
они сами программировали и выпускали 
на всеобщее обозрение. Далее, с ростом 
популярности и, видимо, возможностей 
они переросли в интернациональную 
группу и занялись пиратством. Причем 
ООй была группой именно релизной, вы¬ 
пускающей утилиты, в отличие от ІІбі, ко¬ 
торые являлись курьерами. йСЮ сущест¬ 
вует и по сей день, но уже, конечно, в Ин¬ 
тернет. От старых участников остался 
только ее лидер и основатель. Сейчас, как 
и раньше, ООО верна своим традициям 
и выпускает исключительно очень каче¬ 
ственные и дорогие утилиты. Их сайт счи¬ 
тается самым лучшим из пиратских по 
оформлению [использована ЗЬоскѵѵаѵе). 

Вивзіап Тгабіпд АІІІапсе создали лю¬ 
ди, ушедшие из ОСЮ и занявшиеся курь¬ 
ерской деятельностью. По заявлению 
в их информационном файле, они имели 
даже свой магазин в Москве, причем 
с огромным выбором пиратских игрушек. 
Деятельность этой группы была довольно 
успешной. Некоторое время они снабжа¬ 
ли всю Москву новыми играми и утилита¬ 
ми. Их рекламу можно было часто встре¬ 
тить в архивах на первых "пиратских” 
сбгот'ах. В 95-м РТА распалась — 
должно быть, многие из ее участников 
стали слишком взрослыми для пиратской 
деятельности, у них уже были свои "серь¬ 


езные" проекты в реальной жизни, 
и прежние увлечения сделались для них 
куда как менее интересными. Остальные 
и по сей день занимаются варезом, 
но теперь уже только в Интернет. 

После 95 года было затишье в пират¬ 
ской жизни, продолжавшееся вплоть до 
начала 97 года, когда у нас стали появ¬ 
ляться курьерские группы. Сейчас их су¬ 
ществует две: Ехріозіоп и ^22 ипіРесі 
Соигіегз. Следует отметить, что Ехріозіоп 
входит в тридцатку лучших курьерских 
групп мира. Так что, хотя русские появи¬ 
лась на пиратской Сцене недавно и не 
могут по-настоящему тягаться с зару¬ 
бежными группами - в хвосте мы тоже не 
плетемся:-). 

Заключение 

Вот и подошло к концу мое повество¬ 
вание. В конце хотелось бы немного по¬ 
дробнее обсудить проблему пиратства 
с точки зрения морали. 

Итак, самый важный вопрос: “Пират¬ 
ство - хорошо это или плохо”. 

Во-первых, любое пиратство пресле¬ 
дуется по закону, поскольку считается, 
что пираты крадут интеллектуальную 
собственность, а воровство, оно, как из¬ 
вестно, и в Африке воровство. 

Я полностью с этим согласен, когда 
разговор идет о “пиратах", продающих 
нелицензионную продукцию и зарабаты¬ 
вающих на этом огромные деньги (пару 
миллионов в день — не так уж и мало, я 
полагаю). То есть они получают прибыль 
с помощью программ, написанных по¬ 
сторонними людьми, ничего при этом им 
не заплатив. Причем все крики о том, что 
народ слишком мало зарабатывает и не 
может покупать лицензионные програм¬ 
мы, конечно, тоже не лишены разумности. 
Где же действительно тогда брать людям 
последние игрушки и программки, если 
только не покупать на рынке? Видимо, 
выхода из этой ситуации (пока) нет. И я не 
оправдываю самих нелегалов, продаю¬ 
щих диски, — я оправдываю народ, кото¬ 
рому некуда податься со своей зарпла¬ 
той. 

С другой стороны, преследование за¬ 
коном людей, ратующих исключительно 
за всеобщую доступность информации 
в любом ее виде, не ка¬ 
жется мне правильным. 
Особенно сейчас, когда, 
например, игрушки в пи¬ 
ратской версии выходят 
полностью вырезанные, 
то есть часто без звука, 
без видео и без мульти¬ 
пликационных вставок. 
Это очень похоже на изве¬ 
стный принцип распрост¬ 
ранения ЗНагеѵѵаге. 
То есть потребитель полу¬ 
чает работающий в целом 
продукт бесплатно, но не 
полностью. Если продукт 



нравится, тогда предлагается за опреде¬ 
ленную плату приобрести полную версию 
или дополнение, без которого продукт все 
равно кажется не законченным. Если 
разговор идет об игрушке, то самый яр¬ 
кий пример ЗИагеѵѵаге принципа - это 
(Зиаке, Эике ІМикет ЗЭ (выпущенные 
компаниями-издателями, конечно, сов¬ 
сем даже не пиратами). Бесплатно вы по¬ 
лучаете только первый эпизод, но абсо¬ 
лютно полноценный, если же хотите про¬ 
должать играть, то идите в магазин и по¬ 
купайте полную версию в коробочке. 
И целого эпизода вполне достаточно для 
того, чтобы составить себе полноценное 
впечатление об игре. 

Но существует немало и таких игр, 
для которых выпускаются лишь непонят¬ 
но как выглядящие демо-версии, на ос¬ 
нове которых невозможно составить 
суждение о качестве игрушки. Решить, 
стоит ли ее покупать вообще, тратить не 
столь уж и малые деньги, которые вполне 
могут оказаться выброшенными на ве¬ 
тер. Вот здесь и приходится к месту пи¬ 
ратская версия. Я скачиваю ее себе, иг¬ 
раю в нее, если игрушка мне нравится 
(хотя это происходит нечасто), я обяза¬ 
тельно покупаю ее в коробочке, хотя бы 
потому, что просто хочу иметь у себя та¬ 
кую вещь! Представляете, сколько денег 
можно сэкономить таким образом, не по¬ 
купая плохо сделанные, третьесортные 
поделки! 

Однако есть и третий момент, кото¬ 
рый, в принципе, уже был упомянут ранее. 
Я не стану делать каких-либо выводов — 
и подумайте над этой фразой сами. Бес¬ 
платность информации - это, конечно, 
круто. Но сейчас среди варезников рас¬ 
хожим является следующая формули¬ 
ровка: 

“Программистам за работу платят 
зарплату, а Билл Гейтс сотоварищи полу¬ 
чает проценты с продаж. Так ведь не 
обеднеет Гейтс, если ему будут недопла¬ 
чены некоторые проценты...” 

Всех благ, 
Неаѵет Вуіе / Ц1С 
[НЬуіе@НоітаіІ.сот] 

В статье были использован собст¬ 
венный опыт автора и текст “иді: разе, 
ргезепі апб.. Миге?!", написанный осно¬ 
вателем группы иді іоугісіег'ом в 1995 ГО¬ 
ДУ■ 

Статья публикуется под литературной 
и фактической редакцией Игоря Дарта 
ака Ѵабег. 
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ІпТегпеі/РАО 


ІІМТЕПМЕТ 

РАО, 

Для всех, кто не в курсе. Аббревиатура РАО расшифровыва¬ 
ется не как сокращенный вариант кое-от-какого доброго между¬ 
народного слова, а как ^гедиепйу авкеб диезйопв, что в переводе 
на русскоязычие означает "часто задаваемые вопросы”. У рос¬ 
сийского интернетовского народа, в основной массе своей не 
слишком в онлайновых делах рубящего, постоянно возгорается 
масса вопросов о том, как то-то сделать и нечто-такое туда-то 
подцепить. Нередко подобные вопросы прибегают к нам на жур¬ 
нальный е-таіі, временами заставляя сотрудников редакции по¬ 
долгу расписывать, почему и каким боком надо сделать так-то, 
и никак иначе. 

И понятно, что вводя в "Навигаторе” раздел Интернет, мы 
первым делом решили сделать РАО. Вы сможете задать любой 
вопрос, касающийся Сети, а мы в данной рубрике попытаемся на 
него ответить. Всезнание не гарантируем, но должное прилежа¬ 
ние при отвечании проявить постараемся. Вопрошающие посла¬ 
ния чиркать на паѵідаШаНа.ги и ставить зифсй как “ІпЬегпеС 
РАО” — иначе ваш вопль о помощи может затеряться среди кучи 
приходящей на редакцию разноименной корреспонденции. 

Сейчас никаких вопросов не будет — рубрика только открыва¬ 
ется. Впрочем, вру. Один вопрос будет - как раз из числа внезап- 
но-на-голову-свалившихся. Прочие же вопросцы сварганены 
в пределах редакции и имеют касательство к Миійріауег через 
Интернет. Если кому пригодятся — то и отлично. 

Игорь Дарт ака Ѵасіег 

Что такое ріпд? 

Знаете, что такое настольный теннис? Да, тот самый, который 
еще пинг-понгом зовется. Двое играющих, стоя по разные сторо¬ 
ны стола, методично перекидывают друг другу ракетками шарик. 
Напрягите свое воображение и представьте, как шарик прыгает 
по столу туда и обратно. Теперь замените двоих играющих на два 
компьютера, стол между ними — на всемирную сеть Интернет, 
а шарик - на контрольный пакет данных [короче, некую информа¬ 
цию). Представили? Ну так вот, в этом и заключается понятие 
“ріпд”. 

Парадоксально, но понятие того, что есть “ріпд”, легче всего 
объяснить через то, как он работает и как определяется. Одного 
“играющего” делаем клиентом, другого - сервером. На сервере 
запущена программка, работающая в теневом режиме (то есть 
носу не кажет и свое дело втихомолку делает). Прозывается она 
ріпд-баетоп. Допустим, клиент решает проверить, какова у него 
связь с сервером и присутствует ли таковая вообще. И решает он 
этот сервер пропинговать. С этой целью клиент отправляет на 
сервер некий пакет данных. Например, собрание сочинений 
В.ИЛенина в ЬсЬ формате, и плюс — свой обратный адрес и указа¬ 
ние, что адресована эта великая текстовка ріпд-баеплоп’у. Допу¬ 
стим, связь есть. Примем как факт, что ріпд-баетоп — не дурак, 
и читать вашего Ленина он не станет, а отправит его обратно, ис¬ 
пользовав указанный вами клиентский обратный адрес. А да¬ 
лее - элементарней простого. По тому, как быстро вернулась ва¬ 
ша лениниада, вы и выясняете качество связи с сервером. Если 
ваша посылочка не вернулась — качество связи... ну, вы поняли. 
Вылетит сообщение “Недиезі Йтеб оиЬ”, означающее, что ле- 
нин.М потерялся в дороге, до адресата (сервера) не дойдя. 
(Р.5. Для тех, кто не понял: в качестве “ленина” могут использо¬ 
ваться также Брежнев, Сталин, а чаще всего - просто несколько 
байт). 


Что такое лаг? 

Помните, что такое ріпд? Так вот. Лагом называется тот вре¬ 
менной промежуток, который проходит между посылкой запроса 
(пакета данных] и получением ответа. 

Для чего нужен лаг? 

Чем меньше лаг, тем выше скорость передачи данных между 
клиентом и сервером. Соответственно, чтобы выяснить, сможете 
ли вы нормально поиграть в такую-то игру на таком-то серваке, 
вам надо выяснить величину лага. 

Допустим, вы играете в Оиаке. Когда вы нажимаете клавишу 
движения вперед, команда отсылается на сервер, а он пересыла¬ 
ет вашему компу новые координаты на карте. При лаге, равном 
400 миллисекунд, игра прореагирует на ваше желание двигаться 
вперед с задержкой примерно в полсекунды. 

Обычный лаг на российских серверах составляет 200-300 
миллисекунд. Если пробуете играть через европейский или аме¬ 
риканский сервер, то лаг будет значительно больше. И понятно, 
что чем больше лаг, тем для вас хуже. 

Стоит еще добавить, что лаг присутствует не только в Интер¬ 
нет. Есть лаг и в том случае, если вы коннектитесь двумя модема- 

И еще. Учтите, что в народе часто лаг называют пингом. А ла¬ 
гом называют задержку, которая возникает при временном 
[сколько-то секунд) прекращении передачи данных на линии. По¬ 
добные определения в корне неверны, но имеют место быть. 

Как определить величину лага? 

Существует программка. Зовется ріпд.ехе, входит в стандарт¬ 
ный пакет ѴѴІп95. В ѴѴІп95 вызываем окошко ЗіагЬ-Вип и наби¬ 
раем ріпд <адрес>, например, ріпд диаке2.сот. Получаем некую 
строчку, где, помимо прочей дребедени, в миллисекундах указана 
величина лага. Выполнять сию процедуру рекомендуется, предва¬ 
рительно подсоединившись к Интернет. 

Почему я не могу играть через Интернет на скорости 
28800? Программа клиент пишет, что у меня слишком 
медленное соединение, а в документации указано, что до¬ 
статочно модема на 14400? (вопрос читателя] 

Весьма типичный вопрос, надо сказать. О’кей: представьте 
себе две последовательно подсоединенных трубы. Одна — широ¬ 
кая, другая - узкая. Некий сантехнический монтер решает прока¬ 
чать через них воду. Понятно, что вода будет прокачиваться с той 
скоростью, с которой способна прогнать ее через себя узкая тру¬ 
ба. 

Узкая труба — канал, через который твой провайдер 
подсоединен к Интернет. Широкая труба — твоя связь с провай¬ 
дером. Так вот. Ты подключился на 28800 и рад по уши. Однако 
у твоего обожаемого провайдера канал всего на 128к. И таких 
радостных ушастиков, как ты, на нем в данный момент времени 
сидит... много. Скажем, 20 человек. 

Арифметика простая. Делим 128к на 20чел. Оно будет 6.4. 
Иными словами, каждому получается по маленькому канальчику 
на 6400. Таким образом, в общем трубопроводе появилось узкое 
место, которое, собственно, и определяет твою скорость подсое¬ 
динения к нужному серверу. И скорость эта составляет 6400. 
Меньше, чем надо? Вот именно. 

Для порядка добавим, что не одним провайдером все опреде¬ 
ляется — в Сети может быть сколько угодно таких узких мест. Ре¬ 
шение вопроса: обзавестить нормальным провайдером и не лезть 
на те игровые сервера, путь к которым оказывается узок и тер¬ 
нист. Как выяснить, где узко и где тернисто? Методом тыка. Точ¬ 
нее — методом замерения лага, о чем рассказано выше. 

Когда будет продолжена рубрика РАО? 

В следующем номере. 

Виктор Попов & ѴіѴ 
& Игорь Дарт ака Ѵабег 
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К6ѴѴ 


Ви55Іап ватіпд огШ 

Іііір.у/і/ізі. огіѵ. ги/гдѵѵ/ 



Пиззіап Ватіпд ѴѴогІсІ - российский 
некоммерческий онлайновый журнал, 
посвященный компьютерным играм. 
Долго рассказывать о себе незачем - 
вы всегда можете зайти к нам на 
Ітйр://сІіаІ.ог1;ѵ.ги/гдѵѵ/ и составить 
собственное впечатление о том, что мы 
собою представляем. В целом, В6ѴѴ со¬ 
держит все то же самое, что и обычный 
печатный журнал: новости, анонсы на¬ 
ходящихся в разработке игр, обзоры уже 
появившихся в продаже, руководства 
и солюшены, коды, интервью и многое 
прочее. В целом—да с той разницей, что 


мы работаем, исходя из собственных 
воззрений на игровой мир, а также с го¬ 
раздо большей скоростью отражаем все 
события, в игровом мире происходящие 
(хотя бы потому, что у нас не бывает ти¬ 
пографских задержек:). 

С недавних пор у нас установилось 
тесное сотрудничество с “Навигатором", 
и одним из следствий этого стало от¬ 
крытие в журнале рубрики Н6ѴѴ. Сейчас 
на ваш взыскательный суд:) предостав¬ 
ляются два интервью, с Джоном Ромеро 
по поводу его ОаікаСапа и командой 
разработчиков ВиІКгод в отношении 


Оипдеоп Кеерег. В дальнейшем в нашей 
рубрике, помимо интервью, будут публи¬ 
коваться дневники разработки россий¬ 
ских игр. Одной из таковых станет Мер¬ 
курий 8, разрабатываемый на ЗпоѵѵЬаІІ 
ІпіегасТіѵе под издательской маркой 
компании “1С”. Будут и другие игровые 
проекты. 

Читайте, и до встречи в Сети!:] 

Александр Исаев ака ЗЫІгІіи, 
Пиввіап Оатіпд И /огіб 


ііішлш 


Джон Ромеро о Оаікаіапа 



версий, ботов и так далее. Похоже на то, 
что 02 уготована та же судьба. Насколь¬ 
ко мне известно, вы внесли коррективы 
в архитектуру движка с целью упростить 
:с создания конверсий. Ожидаете 
вокруг Оаікаіапа возникает 
зорческое подвижничество? 
рассказать о тех техни¬ 
ческих изменениях, которые были сде¬ 
ланы в движке для упрощения процесса 
создания на нем конверсий и всего про¬ 
чего? 

- Я надеюсь, что дальнейшее 
расширение Оаікаіапа станет мас¬ 
совым увлечением, прежде всего 
благодаря двум вещам: огромному 
количеству модифицируемых пара¬ 
метров и удобному интерфейсу под¬ 
держки пользовательских ОН. Лю¬ 
бой другой 30 асйоп на сегодняшний 
день не в состоянии тягаться с нашей 
игрой по числу монстров, оружия 
и артефактов. Это означает, что со¬ 
здатели коллекций новых уровней 
смогут воспользоваться многочис¬ 
ленными элементами исходников. 
Отдельно стоит сказать о поддержке 
пользовательских ОШ данная разра¬ 
ботка позволит игрокам с легкостью 
модифицировать все настройки и под¬ 
ключать дополнительные уровни, запи¬ 
сывая соответствующий ОШ-файл 
в каталог с игрой, а не компилируя ис¬ 
ходный код. 

- Последний вопрос насчет сты¬ 
ковки Оаікаіапа и 02. Сразу после рели¬ 
за последнего появилось мнение, что 
ничего лучше 02 мы в ближайшие пол¬ 
года не увидим. Некоторые люди при¬ 
бавляют при этом: “по крайней мере, 
в части технологии". Как вы могли бы 


После ухода из ісі Зойѵѵаге Джон Ро¬ 
меро образовал собственную компанию, 
Іоп Зіогт, и сейчас работает над созда¬ 
нием ОаікаЬапа. В скором времени 
должна появиться демо-версия игры, 
и примерно на середину весны заплани¬ 
рован ее релиз; издателем станет Ббоз 
ІпТегасйѵе. 

Данное интервью было взято по¬ 
средством е-таіі и касается тех аспек¬ 
тов ОаікаЬапа, которые на сегодняшний 
день представляются (точнее, представ¬ 
лялись :) недостаточно очевидными 
или же спорными. 


- О Оаікаіапа, как о наиболее 
многообещающем проекте Іоп Біогт, 
немало уже говорилось в прессе. Не¬ 
мало сказано было и о лицензирован¬ 
ном для игры движке Оиаке 2. Но сей¬ 
час, после релиза 02, возникли многие 
новые вопросы. Первым делом — как 
вы собираетесь использовать движок 
02 в Оаікаіапа? Что меняется в движ¬ 
ке и что в нем остается от 02 в неизме¬ 


ненном виде? 

- В настоящее время мы 
переписываем движок ОаікаЬапа, учи 
тывая наработки Оиаке 2. В итоге един 
ственная вещь, оставшаяся без изме¬ 
нений, — поддержка пользовательски) 
ОШ. Практически полностью была пе¬ 
реработана физическая модель движка 
и вычищен весь код АІ от 
все игровые персонажи будут 
стью оригинальны. Новый АІ великолеп¬ 
но стыкуется с поддержкой пользова¬ 


тельских ОШ, позволяя 
редактировать любые 
настройки поведения 
монстров. Мы также от¬ 
казались от устаревшей 
системы освещения на 
уровнях, пришлось пере¬ 
делать все карты с уче¬ 
том разноцветных источ¬ 
ников. 

- Первый Оиаке, 
в сущности, превратился 
в конструктор, на основе 
которого было собрано 
великое множество кон- 
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прокомментировать подобные сужде¬ 
ния? 

- Очень даже может быть, разве 
что до июля успеет появиться ІІпгеаІ. 

- Переходя ближе непосредствен¬ 
но к Оаікаіапа. Первый вопрос получа¬ 
ется касательно сюжета. Считаете ли вы 
таковой важным элементом игр в жанре 
30 асііоп? Будете ли вы внедрять сюжет 
тем же образом, как Ѵаіѵе пытается сде¬ 
лать в своем НаЧ-іііе? 

- Сюжетная линия очень тесно пе¬ 
реплетена с игровым процессом (под¬ 
разумевается режим игры в одиночку). 
Оаікаіапа содержит большое количест¬ 
во игровых видеовставок, а между эпи¬ 
зодами прокручивается полноэкранный 
ролик, в котором рассказывается, поче¬ 
му герой оказался в данной эпохе, 
и объясняется задание для следующей 
миссии. Присутствует и множество 
фрагментов оцифрованной речи. 

- Известно, что в Оаікаіапа плани¬ 
руются четыре эпохи и, вероятно, воз¬ 
можность переносить оружие из одной 
в другую. Как насчет каких-либо других 
связок между эпохами? Будет ли необ¬ 
ходимость возвращаться в эпохи, где 
уже успел побывать? Насколько нели¬ 
нейной окажется сюжетная структура 
игры? 

- Развитие сюжета будет линей¬ 
ным — никаких передергиваний уровней, 
как в 02 или Нехеп. Герой не сможет та¬ 
скать свое оружие из одного временно¬ 
го отрезка в другой. 

- Одним из основных аспектов 
Оаікаіапа является наличие у играюще¬ 
го двух компаньонов. Что происходит 
в случае гибели компаньона? И может 
ли игрок сам уничтожить своего компа¬ 
ньона — по случайности либо же... ну, вы 
понимаете мою мысль... по причине не¬ 


ВиШгод: 

Предлагаемое вашему вниманию 
интервью с командой разработчиков 
ВиІКгод не относится к разряду обычных, 
которые чаще всего публикуются в иг¬ 
ровых журналах. Оно было составлено 
на основе вопросов, присланных людь¬ 
ми со всего света и, как следствие, 
не содержит четкой структуры и внешне 
кажется довольно-таки хаотичным. Од¬ 
нако, думается, тем-то оно и интересно. 

Приводятся наиболее интересные 
вопросы и ответы, касающиеся Оипдеоп 
Кеерег 2. Вы также можете прочесть 
фрагмент насчет Рориіоиз 3, если зай¬ 
дете к нам на сайт. 



кой своей злонамеренно¬ 
сти? 

- Ваши помощника 
смертны и могут погиб¬ 
нуть от руки врага или ва¬ 
шей — не имеет значения. 

Однако смерть друзей 
сильно усложнит игру. 

Вам нужно беспокоиться 
об их благополучии не 
столько ради человеко¬ 
любия, но и потому, что 
справиться с противни¬ 
ками в одиночку будет ой 
как непросто. 

- Каковы наиболее 
важные отличительные черты Оаікаіапа, 
с вашей точки зрения? 

- Самой важной новой особеннос¬ 
тью является наличие двух спутников 
"зісіекіскБ”. Потом — система атрибутов 
персонажа, как для одиночной игры, так 
и для режима тиіііріауег, огромный 
объем всякой всячины в сочетании с че¬ 
тырьмя совершенно различными вре¬ 
менными эпохами. И все это подано на 
фоне неординарного сценария. 

- Многие невзлюбили Нехеп 2 за 
его слишком навороченную структуру 
уровней и обилие головоломок. В Оиаке 
же, наоборот, мы имеем дело с упро¬ 
щенными уровнями, которые в большей 
степени приспособлены под многополь¬ 
зовательские баталии. Какова ваша 
“уровневая" политика на Оаікаіапа? 

- Мы уделяем очень много времени 
дизайну уровней, как для игры в одиноч¬ 
ку, так и для МиІІІрІауег. Будут разрабо¬ 
таны и специальные карты, исключи¬ 
тельно для режима ОеаІІпМаІсІі. 

- Помимо Оаікаіапа — какие игро¬ 
вые проекты находятся в разработке на 
Іоп Віогт, не считая АпасЬгопох 


и Оорріедапдег? И когда, собственно, 
планируются релизы последних двух на¬ 
званных? 

- Оотіпіоп практически готов к ре¬ 
лизу, поверьте - это будет очень, повто¬ 
рюсь, очень крутая геаі-ііте стратегия, 
замешанная на людях и ресурсах. Уор¬ 
рен Спектор (ѴѴаггеп Зресіог) работает 
сейчас над игрой в жанре 30 
асііоп/ ВРВ, которая еще не обрела на¬ 
звание. Вот-вот стартует разработка 
Оаікаіапа 2. Оорріедапдег пребывает 
в стадии проведения доработки игровой 
концепции, но игровой дизайн для него 
уже завершен. 

- Чем вы собираетесь заняться по¬ 
сле релиза Оаікаіапа? 

- После выпуска Оаікаіапа мы уст¬ 
роим себе хороший отпуск. Затем — 
приступим к следующему большому 
проекту! 

- Огромное спасибо. Выражу на¬ 
дежду, что Оаікаіапа станет действи¬ 
тельно великой игрой. 

Интервью организовал 

ХіПаСеП 


ШЯШЕШПХППЯШШШ 

Оипдеоп Кеерег 2 


Со стороны ВиІІГгод на вопросы ин¬ 
тервью отвечали: Зеап Соорег (продю¬ 
сер), ЗИІпІаго Капаоуа (лидер-дизай¬ 
нер), АІех Реіегз (лидер-программист), 
Апбу РоЬзоп (менеджер тестирования), 
ВІеп Согрез и Оап ВІаскзЮпе (руководи¬ 
тели проектов), а также и другие. Два 
вопроса из общего числа были присла¬ 
ны нашим сервером. 

- Какие квесты и игровые возмож¬ 
ности можно ожидать в Оипдеоп Кеерег 
ІІЮК2)? 

- У 0К2 будет другая постановка 
игровой задачи. В первой части присут¬ 


ствовала лишь возможность игры 
Кеерег ѵз. Кеерег, что не позволяло иг¬ 
рающим развернуться в полной мере. 
В йК2 тиіііріауег-режимов станет 
больше, плюс мы добавим третью вою¬ 
ющую сторону. Подробнее сейчас я ни¬ 
чего не могу сказать. 

- Появится ли возможность уста¬ 
новки сложности игры? 

- В йК2 предполагается сделать 
два уровня сложности, один — для про¬ 
фессиональных игроков, другой — для 
новичков. 

- Многие жалуются на некомпе¬ 
тентность АІ в первой части ОК. Можете 
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02 2опе 


фиаке 2 Мі88іоп Раск: ТПе Нескопіпд 


БуВВа записывается в Мирскую Пехоту 


Совершенной неожиданностью было 
сообщение о скором поступлении в про¬ 
дажу (Зиаке 2 Міззіоп Раск. Нет, понятно, 
что ни для кого не являлся откровением 
сам факт появления дополнительных 
миссий. Еще в ноябре прошлого года іб 
Зойѵѵаге во всеуслышанье заявляли 
о том, что работа над их 30 асйоп следу¬ 
ющего поколения, ТгіпіЬу, толком не нач¬ 
нется, пока они не закончат тіззіоп 
раск. Утверждалось, что над данным 
тіззіоп раск в поте лица своего трудит¬ 
ся добрая половина команды. 

И вот в конце декабря Асйѵізіоп, яв¬ 
ляющаяся официальным дистрибьюто¬ 
ром (32, сообщает о том, что названный 
тіззіоп раск, прозывающийся (Зиаке 2: 
Тбе Рескопіпд, уже готов. И что в марте 


его уже можно будет приобрести. Пусть 
так — оно, конечно, неожиданно, но ни¬ 
чего плохого в подобном повороте со¬ 
бытий не видится. 

Не видится, так как вовсе даже не 
этот факт стал подлинной сенсацией. 
Дело все в том, что автором абб-оп вы¬ 
ступила небезызвестная команда ХаЬгіх 
ЕпЬегГаіптепТ. Именно. Отстрел кур 
и коров. Сквернословие на американ¬ 
ский лад. Потребление дешевого спирт¬ 
ного. Ребпеск Патраде. А что іб? А іб 
ЗоИѵѵаге являются чем-то типа проме¬ 
жуточного издателя между Хаігіх 
и Асйѵізіоп, как бы к делу никакого отно¬ 
шения не имеющим. Бубба и Леонард, 
почетные свиноводы, поступают на 
службу в армию и отправляются спасать 
Землю? Звучит не столько комично, 
сколько трагично. 

Собственно, эта уже вторая новость 
подобного рода. Первыми были ЗЛ 
Неаітз, лицензировавшие движок 02 
для своего Оике Пикет Рогеѵег. Тогда 
возмущались поклонники Дюка, усмот¬ 
ревшие в подобном шаге Зй Неаітэ 
злостное предательство. Теперь уже 
происходит наоборот: іб 5оШл/аге отдали 
движок 02 "иноверцам” из Хаігіх, и ни 
для второго Вебпеск Ватраде, а для 
тіззіоп раск под 02. И теперь уже іб 
Зойѵѵаге повсеместно клеймят как пре¬ 
дателей. Весело, на самом деле. 

Однако перейдем от рассуждений 
к делу. Точнее - к сюжету. 

Пока неизвестно, как сложилась ва¬ 
ша судьба после падения спасательной 
капсулы обратно на Строггос. Долго ли, 
коротко ли, а только вы снова в строю, 
и теперь предстоит выполнить очеред¬ 
ную операцию. В планах военного ко¬ 
мандования — захват еще одного города 
строггосов и уничтожение секретной 
базы на спутнике планеты. Таким обра¬ 
зом, вас ожидают индустриальные ком¬ 
плексы, горнодобывающие каньоны, 
водные и воздушные каналы, а в фина¬ 
ле — захват вражеского космического 
корабля. 

Всего в ТНе Вескопіпд встретится 15 
новых типов локаций, таких как совер¬ 
шенно открытые пространства, виадуки 
и прочее подобное. События разворачи¬ 
ваются на трех эпизодах. Как и ранее, 
разделенных миссиями-уровнями. 


От редакции 02 2опе 

02 2опе — новая рубрика в “Нави¬ 
гаторе", на создание которой нас 
вдохновило множество положитель¬ 
ных отзывов, пришедших после пуб¬ 
ликации глобального обзора “Оиаке 
как конструктор” в восьмом номере. 
А также и то, что развернувшаяся во¬ 
круг второго Оиаке творческая актив¬ 
ность народных масс грозит стать ед¬ 
ва ли не более масштабной, чем в слу¬ 
чае с первой частью, и обойти ее вни¬ 
манием было бы попросту неверным. 

Совершенно прав был Козьма 
Прутков, сообщив миру о необъятнос¬ 
ти необъятного. Следуя этому тезису, 
в последующих номерах “Навигатора” 
мы попытаемся подробно осветить 
коренные направления Оиаке 2 твор¬ 
чества и всего, что с ним связано, 
а также остановиться на аспектах 
тиійріауег, хинтах и прочих несомнен¬ 
но животрепещущих вещах. 

Все ваши пожелания и предложе¬ 
ния, касающиеся данной рубрики, на¬ 
правляйте на збатЫегІ @ЬоітаіІ.сот 
либо на паѵідаШаМа.ги с пометкой “02 
2опе”. Возможно также использовать 
адрес “Навигатора” на РЮО и а/я. 

Редакция 


Опять же, нет точной информации, будут 
ли вам реально помогать другие десант¬ 
ники или же штурмовать инопланетян 
придется в гордом одиночестве. 

Логично было бы ожидать новых 
противников. Так и есть — правда, будет 
их всего трое. Самым интересным ка¬ 
жется мутант Секк, передвигающийся 
совершенно незаметным для глаза 
и становящийся видимым только в мо¬ 
мент произведения молниеносной атаки 
с применением зубов и когтей. Прочие 
не столь интересны. Аііеп Вераіг ВоЬ по 
своим функциям схожа с известным 
Месііс. А летающие ЗутЬіоісі, вооружен¬ 
ные некими разогнанными частицами 
материи (рагйсіе саппоп), вряд ли будут 
являть собою нечто супернеожидан¬ 
ное - обычное летающее создание, тре¬ 
бующее умения пристреливаться по 
вертикали (думается, с этим проблем ни 
у кого не возникнет]. 

К общей радости, арсенал игрока 
также претерпел изменения. В вашем 
распоряжении окажется ускоритель 
плазмы [проще говоря — плазмомет] 
и ружье, выбрасывающее сноп разо¬ 
гнанных элементарных частиц — ручной 
вариант рагйсіе саппоп. 











02 2опе 



Некоторую оригинальность прояви¬ 
ли разработчики в придумывании энер¬ 
гетической ловушки. Кстати, она вполне 
в духе Вебпеск Патраде. Будучи уста¬ 
новленной, данная ловушка захватыва¬ 
ет зазевавшихся строггосов и превра¬ 
щает их в пищевой полуфабрикат, кото¬ 
рый способен оказывать целительное 
воздействие. Если не побрезгуете, ко¬ 
нечно (впрочем, вряд ли вы побрезгуете 
:)). Не исключено, что ловушка будет 
крайне прикольно смотреться на тиій- 
ріауег. Представляете себе фразу "я его 
не подстрелил, я его съел!”. 

Кстати, о тиіііріауег. Наконец-то 
без всяких раЬсЬ в ІТіе Рескопіпд будет 


реализована возможность соорегайѵе, 
причем в режиме кампании — от первой 
до последней миссии. Радует. 

АсЬіѵізіоп не впервые связываются 
со сборниками дополнительных мис¬ 
сий — под их эгидой появились два 
асМ-оп для первого Оиаке, звавшиеся 
Зсоигде о( Агтадоп и ОівзоІиЬіоп о( 
Еьегпііу, И первый был настолько же хо¬ 
рош, насколько был плох второй. Быть 
может, АсЬіѵізіоп без разницы, что изда¬ 
вать, лишь бы доход приносило? 

Трудно судить. В отношении готовя¬ 
щегося сейчас ТНе Рескопіпд предста¬ 
вители Асііѵізіоп сказали буквально 
следующее: “Хаігіх сделали отличный, 


динамичный асМ-оп, который будет 
держать игроков в напряжении в тече¬ 
нии 1998 года.” Быть может, быть мо¬ 
жет. Не сглазили бы. 


Іиддегпаііі 

Призрак ПРгак еще жив 


Тем временем, пока по странным 
маркетинговым причинам выход прак¬ 
тически готового ТЬе Рескопіпд заявлен 
лишь на начало весны, широкие народ¬ 
ные массы проявляют завидную сози¬ 
дательную активность в области Оиаке 
2. Собственно, если бы дело обстояло 
иначе, то мы бы не поднимали тему 
Оиаке 2 в “Навигаторе”, ограничившись 
представленным в предыдущем номере 
геѵіеѵѵ, и не выделяли бы под него от¬ 
дельную рубрику. 

Но вернемся к теме разговора. 
А именно - к биддегпаиГ, который на 
настоящий момент является наиболее 
выдающимся из всех ТС (ЕоіаІ сопѵег- 
зіоп), которые находятся в разработке. 
Как и положено, у биддегпаиГ есть своя 
предыстория. Несколько длинная и тя¬ 
желая на слух. Но и тем не менее. Слу¬ 
шайте. 

Четыре тысячи лет прошло с того 
момента, как люди отправились на по¬ 
иски нового дома в Солнечной системе. 
Первыми поселениями стали луны Юпи¬ 
тера — Европа и Каллисто. Поселенцы 
жили себе поживали в особых защи¬ 
щенных поселках, пока не случился 
межзвездный катаклизм, навсегда пе¬ 
ререзавший сообщение колоний с Зем¬ 
лей. 

Колонии продолжали развиваться 
своим чередом, и каждое новое поколе¬ 
ние все меньше знало о своей исконной 
родине, Земле. Однако же предание 
о гигантском корабле, биддегпаиі, хра¬ 
нилось как святыня. Легенда гласила, 
что корабль отправлен к Юпитеру, дабы 
спасти колонистов и вернуть их на Зем¬ 
лю. 

Текли годы, а о биддегпаиЬ не было 
ни слуху, ни духу. На Европе все обстоя¬ 
ло вполне даже неплохо. Машины по¬ 


степенно формировали атмосферу. Лю¬ 
ди расселялись по луне, покидая жилой 
комплекс-крепость. А вот с обитателя¬ 
ми Каллисто приключилась беда — они 
пали жертвой генной мутации, явив¬ 
шейся результатом неосторожных ис¬ 
следовательских экспериментов. 

Минуло тысячелетие, и страшные 
вести открылись жителям Европы. Их 
соседи не погибли, а адаптировались 
к мутациям и теперь планируют выса¬ 
диться на территории заброшенной 
крепости, чтобы захватить карту памяти 
[РСО] с координатами для посадки 
биддегпаиЬ. Мутанты хотят единолично 
вернуться на Землю. Как подтвержде¬ 
ние этому, вскрылось таинственное ис¬ 
чезновение РСй карты. И вот, одинокий 
воин и защитник невинных (догадывае¬ 
тесь, кто?) спускается в заброшенный 
комплекс, дабы найти карту и доставить 
ее в безопасное место. Собственно, это 
все, далее начинается действие ТС 
ьІиддетаіА. 

Как и полагается в ТС, нам предла¬ 
гают новые уровни, в данном случае - 
числом 26 штук. И сразу же необходимо 
сказать, что буквально все текстуры 
уровней и объектов здесь - совершенно 
оригинальные. Всего разработчики за¬ 
явили 650 новых, неповторяющихся 
текстур. И, кажется, не обманули. Обста¬ 
новка выглядит совершенно по-ново¬ 
му — вероятно, во многом благодаря но¬ 
вому подходу к архитектуре и дизайну. 
С одной стороны - разнообразные пе¬ 
щеры, открытые пространства и расти¬ 
тельные заросли, с другой — индустри¬ 
альные постройки, гигантские движу¬ 
щиеся машины и механизмы, металли¬ 
ческие крепости й замки. Красиво. Раз¬ 
нообразно. А плюс к этому — пять новых 
монстров (в ТЬе Рескопіпд, как вы по¬ 


мните, таковых всего трое), одни из ог¬ 
нестрельного оружия постреливают, 
другие колют да режут. Монстры хоро¬ 
шие, но уж больно аляповатые. К арсе¬ 
налу добавлено два вида оружия — 
энергетическое ЕМР и дискомет. 

Чтобы составить себе полное впе¬ 
чатление о Оиддегпаиі, предлагается 
припомнить ЗИгак (ог Оиаке. Как, вспо¬ 
минается? Был такой не слишком удач- 
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ный проект. Авторами его выступали 
ОиапГит Ахсезв, недавно выпустившие 
Маіісе; впрочем, на сей раз они к делу 
никаким образом не причастны. 

ЗЬгак был оригинален и не похож ни 
на что другое, кроме как на себя самого. 
Возможно, разработчики не смогли тол¬ 
ком учесть истинные пожелания играю¬ 
щей публики. Возможно, попросту не 
хватило профессионализма... 

С ііиддегпаіЛ та же история. Его имеет 
смысл расценивать как сборник допол¬ 
нительных миссий, гораздо более каче¬ 


ственных, чем самопальные одиночные 
уровни. Монстры и оружие — не более 
чем довесок к общей картине. И нельзя 
не отметить, что ЛиддегпаиГ появляется 
на удивление быстро. Похвально, конеч¬ 
но. Но все же уместным здесь будет 
употребить такое народное выражение, 
как “поспешишь — людей насмешишь”. 
Насмешить - не насмешили, но и от ра¬ 
дости плясать не заставили. В лице 
ииддегпаиЬ мы получаем первый ТС 
в ряду многих, которые еще воспоследу¬ 
ют, и не более того. 


Народное творчество о ф2 


Уровни 

ТЬе Вескопіпд и ііиддегпаиі; — мас¬ 
штабные проекты, в которых задейство¬ 
вано не один и не два человека. С ними 
мы разобрались, и теперь можно с чис¬ 
той совестью переходить к народному 
творчеству 02, который, как и первый 
Оиаке, по-прежнему представляет со¬ 
бою открытый для любых модификаций 
и видоизменений конструктор. Начнем 
с первоосновы всего — с уровней. 
А уровни, как известно, бывают под зіп- 
діеріауег и многопользовательские. 
Разберемся пока что со вторыми, тут 
проще. 

Карт для беаЫттаГсЬ успели уже на¬ 
клепать превеликое множество. Причин 
тому видится две. Первая состоит в том, 
что бт уровни в состав официального 
пакета 02 не входят, а соответственно, 
нужда в них возникает великая. Вторая 
же причина сводится к тому, что изго¬ 
товление бт уровней значительно про¬ 
ще, чем изготовление однопользова¬ 
тельских, — не надо возиться с тригге¬ 
рами, блоком СЬіпк и прочими тонкостя¬ 
ми. Да и вопрос оформления, в сущнос¬ 
ти, становится вторичным: когда ру¬ 
бишься с друзьями и недругами, то на 
архитектурные изыски обращаешь 
меньше всего внимания, тут уж всякий 
дизайн и всякие интерьеры становятся 
по боку. 


Не обошлось и без переиздания из¬ 
вестнейшего Яоскеі Агепа ориенти¬ 
рованного на огромное число игроков. 



Вообще же, здоровенные сборники 
многопользовательских уровней можно 
взять на ѵѵѵѵѵі/.ріапеідиаке.сопп [или, 
собственно говоря, на любом другом из 
числа приводимых ниже сайтов). 

А вот что касаемо однопользова¬ 
тельских уровней, так тут ощущается 
дефицит, и немалый. На конец января их 
насчитывалось всего четыре. Малова¬ 
то? Весьма даже маловато. Такое малое 
число позволяет достаточно подробно 
остановиться на каждом из них. 

Первым в истории, во всяком случае, 
из числа обнародованных для всеобще¬ 
го доступа, стал уровень для одиночной 
игры БЪгоддоз Сагаде Собственно, 
первоначально он планировался как бпл, 
но автор по мере разработки пошел 
дальше, сделав ремейк. Расставил мон¬ 
стров, сделал пару условных событий 
(триггеров). И - совершенно верно, во¬ 
шел в историю. Архитектура уровня до¬ 
статочно бедная: большие прямоуголь¬ 
ные помещения с лифтами и лестница¬ 
ми, соединенные маленькими узкими 
коридорчиками. Монстры встречаются 
самые разнообразные: от біабіаіог до 
Епіогсег. К достоинствам можно отнести 
вращающиеся браши и обилие лучевых 
эффектов — смотрится красиво. А так, 
в сущности, далеко не самый интерес¬ 
ный уровень, где того и надо, что всех 
перекоцать и открыть выход. 

Полной противоположностью ему 
выступает ТНе Нібеоиі Пожалуй, его 
можно провозгласить образцом для 
каждого левелмейкера (Іеѵеітакег). 
Удачно и стильно подобранные тексту¬ 
ры, отличный дизайн, нет никаких несу¬ 
разиц. Источников разноцветного све¬ 
та - множество. Несмотря на скромные 
размеры, уровень интересен, содержит 
важные для успешного прохождения се¬ 
креты, обильно сдобрен всяческими 
монстрами. И что самое примечатель¬ 
ное — в нем очень удачно реализована 
система переборок и мостов, открываю¬ 
щих доступ к следующим помещениям. 

Третий в нашем списке уровень, ВіЬ 


Ме ЫЬегЬу, представляет собой ком¬ 
плексную миссию. Вы находитесь в тю¬ 
ремной камере, из которой надобно ос¬ 
вободиться и проложить себе путь к вы¬ 
ходу. Чудесами архитектуры уровень не 
блещет—преимущественно ходить при¬ 
дется в больших помещениях, освещен¬ 
ных однотонным светом. Заглядеться не 
на что. Самый продвинутый из монст¬ 
ров — Вгаіп. 

И хочется особо отметить уровень 
Зьгоддоз Ьазег. Точнее, это даже и не 
уровень, а целое приключение со сбо¬ 
ром ключей, последовательным выпол¬ 
нением задач, обилием разнообразных 
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врагов. Захватывающе. Наряду с индус¬ 
триальным окружением здесь обильно 
встречаются природные - пещеры, вод¬ 
ные бассейны (с барракудами, конечно). 
Ну и само собой, подтверждая название 
уровня, вам встретится колоссальная 
конструкция бурильного лазера. После 
активирования необходимых переклю¬ 
чателей его линза поворачивается, и луч 
лазера выжигает огромную дырку — не¬ 
что подобное было в оригинале 03 на 
юните Міпіпд РасіІІТу, но с масштабами 
описываемого уровня их не сравнить. 
Опять же, можно упомянуть о движу¬ 
щихся брашах, а также отметить отлич¬ 
ный баланс монстров и аптечек. Одним 
словом, играть стоит, и проходить его 
можно долго. 


С обзорами однопользовательских 
уровней можно ознакомиться на 
\ААЛ/ѵѵ.гісз.сот/~ѵѵаІІасе/(гатез1 .Ыт/. 
Там же и на ѵшѵѵ.а\л/оц.1;іппе2циаке.сот, 
а также на \ллллл/.рІапе(х]иаке/5рц2, их 
можно себе на радость скачать. Разу¬ 
меется, при условии наличия Интернет. 

В заключение можно сказать, что 
покамест уровни сюжетно развиваются 
вполне логично. Хочется надеяться, что 
маразма, случившегося с некоторыми 
картами для Оиаке (например, типа тех, 
что входят в Оіззоіийоп о( ЕЬегпііу) не 
случится. 

Оиаке 2 Тоіаі Сошшіоп 

Пока говорить особо-то и не о чем. 
Тут дело зашло не далее бета-версии 
Оиаке 2 ЗирегНегоез, уже успевшей 
снискать весьма и весьма лестные от¬ 
зывы. Неудивительно. Например, Асйѵе 
Роѵѵег стали не только более эффектив¬ 
ными, но и реализовались в виде разно¬ 
цветных световых потоков и лучей, яв¬ 
ляя собой очень красивое зрелище. 

Начаты работы над ЛІаѵу Зеаіз 2, 
первая часть которой известна по 
Оиаке. Информацию и обзоры по этим 
и другим анонсируемым конверсиям 
можно получить почти на любом 02 
сайте — раздел ТоЬаІ Сопѵегзіоп. 

Командные игры 

Здесь также пока что все находится | 
в зачаточном состоянии. О текущем по¬ 
ложении дел с игрой СТР можно озна¬ 
комиться на \мллл/.диаке2сЙ\сот — 2оісГ [ 
трудится в поте лица и обещает закон¬ 
чить работу в самом обозримом буду- | 
щем. 

Тем временем объявилась | 
Сатраідп, которую стоит считать явле¬ 
нием оригинальным и занятным. Участ- I 
вуют две команды: люди и строггосы. 

В каждой команде должно быть не ме¬ 
нее трех игроков. На сервере лежит об- ■ 
щая стратегическая карта, поделенная 
на две равные части. Бои ведутся на 
разных уровнях в режиме кампании. Кто 
захватывает территорию, то есть по¬ 
беждает на уровне, тот оттяпывает себе 
очередной кусочек стратегической кар¬ 
ты. И так до тех пор, пока одна из сторон 
не завоюет всю территорию противника. 
Выглядит элементарно — однако есть 
тут и некие хитрые нюансы. Чтобы за¬ 
хватить вражескую территорию, требу¬ 
ется добыть на вражеской базе три клю¬ 
ча и собрать их вместе. Собственно, 
в этом-то как раз и проскальзывает 
прямая аналогия с СТР. 

Среди дополнительных приспособ¬ 
лений в Сатраідп, аналогично всем из¬ 
вестной Теат РогСгезз, присутствуют 
крюк, тяжелые мортиры и стационарные 
пушки. Сколько в итоге окажется уров- 
л — пока неизвестно. Авторы обещали 


закончить работу уже к середине марта, 
так что попробуйте порыться на 
Икр://циаке2.зІотрес1.согп/сатраідп 
— возможно, удастся что-нибудь 
скачать. 

Как приобрести новую 
личину? 

Естественно, посредством скина. 
Скин — текстура, которая определенным 
образом надевается на вашего персо¬ 
нажа. Само собой, нужна только для бт 
(в зіпдіеріауег ее использовать тоже 
можно, однако незачем — вы же в игре 
себя все равно не видите]. Раздобыв но¬ 
вую шкурку, мы легко меняем одежку 
своего персонажа с обычной на желае¬ 
мую. И уже чего-чего, а скинов для 02 
народ успел к настоящему моменту по~ 
наклепать превеликое множество. При- 




I Тот же скин, почти детально пі 
автором под формат 02 


чем, как и следовало ожидать, никого не 
смутил тот факт, что в самом 02 уже за¬ 
шито 15 мужских скинов и 10 женских. 

Делать обзор по ним разумным не 
представляется. Лезьте на 
даш.диаке.тіпіпдсо.сот — там настоя¬ 
щий развал скинов. Можно нарядиться 
Шамблером или полуобнаженной кра¬ 
соткой, все на ваш вкус. Кроме того, 
упоминание и линк на скины обязатель¬ 
но есть на любом выше/ниже упомяну¬ 
том сайте. 

Почти везде можно отыскать и инст¬ 
рукции по их применению, созданию, 
а заодно и полезные в данном деле 
ріид-іп для РИоЬоЗИор. Собственно, 02 
позволяет менять собранные вами ски¬ 
ны прямо на лету — из тиійріауег зеГир, 
легко и просто. В первом Оиаке то было 
значительно сложнее. В общем, творче¬ 
ских успехов. 
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ОиаКе 2 Воіх 

Первым родился Ратке Вое И был 
он дюже... эээ... странным. Ходит 
кое-как. Бегать не может. Оружие не 
собирает, да и из того, что у него есть, 
стреляет с превеликим трудом. Все про¬ 
чие предметы вообще игнорирует. Лю¬ 
бит упираться в стены или застревать 
в дверях. В голове у него — вата, или не¬ 
кий ее программный заменитель. Един¬ 
ственное, что он умеет делать на отлич¬ 
но, так это умирать. Играть с Ратке ВоЕ 
невероятно сложно — его надобно тща¬ 
тельно отыскивать, ведь он практически 
не перемещается. Вооружен Ратке все¬ 
гда автоматом и с ним ни за что не рас¬ 
стается. Впрочем, если на небольшую 
карту запустить штук пять Ратке, 
то можно позабавиться, хотя минуты че¬ 
рез три они своим странным поведени¬ 
ем все равно утомляют. Первый блин 
комом, и то правда. 

СЯВоС куда как опаснее. Он резво 
скачет по карте, как сказано в описа¬ 
нии — "динамически учится”. Проявляет 
завидную активность в накопительстве 
и сборе оружия, прямо-таки Плюшкин 
какой-то. Любит пользоваться ВаіІ Оип, 
и получается у него это довольно прият- 
ственно, так как меткостью бот не обде¬ 
лен. Одно плохо [а возможно, что и хоро¬ 


шо?) — СВВоі любит долго "думать", 
для чего останавливается подчас в пол¬ 
ной нерешительности, превращаясь 
в идеальную мишень. В дальнейших 
версиях будет возможность командной 
игры с несколькими ботами. 

Егасег Воб - на данный момент са¬ 
мый сильный из всех созданных ботов. 
Автор заверяет, что Егасег не использу¬ 
ет маршрутный лист, как это делал 
Еіітіпаіог, а пользуется совершенно 
оригинальным методом навигации, схо¬ 
жим с работой Интернет роутеров. Как 
бы то ни было, а пока бот играет только 
на определенных автором картах, как 
и ЕІітіпаЬог. Впрочем, автор заверяет, 
что в будущем будет создана динамиче¬ 
ская маршрутизация, и бот сможет ос¬ 
ваиваться на любой карте. Пожелаем 
ему успехов. А пока Егасег Воб является 
очень опасным противником. Меткости 
ему не занимать, знания карты — тем 
более. Соображает резво. Когда дело 
пахнет керосином — отступает, проявля¬ 
ет различную тактику. Уважает ВаіІ Сип... 
В общем, довольно жуткий тип. 

Информация о Егасег ВоЬ, о новой 
модели игрока (если кого интересует) 
и ссылки на других ботов есть сейчас на 
даотѵ.ітрасТ.Егад.сот/. В скорости 
должны объявиться еще два бота - Оак 
II и РІате Воб. Последний пользуется 
усовершенствованным вариантом мар¬ 
шрутного листа и обещает стать гроз¬ 
ным оппонентом для Егасег. 

Самый главный Редактор 

Много разговоров велось о том, что 
ісі ЗоФѵѵаге отдадут “родной" редактор 
для широкого пользования. Так и случи¬ 
лось. Благородный поступок был совер¬ 
шен, и ОЕ4 поступил в массы. Инструк¬ 
цию по пользованию 0Е4 и рекоменда¬ 
ции можно получить на 
Ьар://годие.зГотресІ.сот/це4/. 

Однако, кроме профессиональных 
разработчиков, 0Е4 почти никто не ис¬ 
пользует. Думается, что проблемы кро¬ 
ются в системных требованиях. Если вы 


I Траектория Пате Во(: Оранжевый луч показы¬ 
вает последнюю наводку на цель, в данном 
случае это аптечка, дающая 100% здоровья 


I Траектория Пате Воі: вы можете проследить, 
каким образом бот продвигается к госкеі 
Іаипсбег, и в дальнейшем, при желании, взять 
на вооружение его методику движения 

решитесь испытать ОЕ4 в деле, то уста¬ 
новите все без исключения ОрепВІ. .611 
файлы (их около пяти]. А еще лучше - 
проинсталлируйте ѴѴІпбоѵѵз N1. Далее - 
запаситесь хорошей Ореп 61. картой с 8 
МЬ РАМ для кэширования текстур. 
Рагтебіа 2 вполне подойдет. Убедитесь, 
что внутри компьютера никак не менее 
64 МЬ ВАМ. Если все в порядке — мож¬ 
но приступать к творческому процессу. 

Все остальные сейчас с успехом 
пользуются неувядаемым ѴѴогІсІсгаЕб 
версии 1.5 и 1.6 и В5Р 0.9. Информа¬ 
цию по каждому из них можно найти аб¬ 
солютно на любом из центральных 02 
сайтов, на ѵѵѵѵѵѵ.зіірдаьесепбгаі.сот или 
йр.сб-гот.сот. 


ТехИле |еЗи1/|а1ЛОЗ_2 


ОоІ 


ЬиіІ пад$ 
і Р ІідЫ 

Г 10000 

: -СопІепКІадз 

I Г 50Ы 

Г ріауегсіір 

Г зіісК 

Г 20000 

Г юіпбои 

Г тотіегсіір 

1 Г” 5ку 

Г 40000 

! Г аих 

Г" сиг(егг(_0 

Г магр 

Г 80000 

Г Іаѵа 

Г сиггеп1_Э0 

I - РагоЗЗ 

Г 100000 

Г $1іте 

Г сшепІ_180 | 

Г Ігап5б6 

Г 200000 

Г «аіег 

Г” сшеп(_270 і 

Г (Іоиіпд 

Г 400000 

Г* ті$1 

Г сшеп(_ир 

Г поскаот 

Г 800000 

Г 80 

I - сиггепМп 

1 Г 100 

Г 1000000 

Г 100 

Г" огідіп 

Г 200 

Г 2000000 

Г 200 

Р* топ$1ег 

! Г 400 

Г 4000000 

Г 400 

Г” согр$е 

Г 800 

Г 8000000 

Г 800 

Г гіеіаіі 

: Г 1000 

Г 1000000 

Г 1000 

Г Рагеіисепі 

Г 2000 

Г 20000000 

Г 2000 

Г ІасИег 

Г 4000 

Г 40000000 

Г 4000 

Г 40000000 

Г 8000 

Г 80000000 

Г 8000 

Г 80000000 


I Данный блок редактора 0Е4, Зигіасе Іпвресіог, предназначен для назначения атрибутов брашам 






























02 2опе 


Интернет: ресурсы и адреса 


Не секрет, что в Интернет существует чертова уйма 
сайтов, посвященных исключительно творчеству 
в Оиаке 2. Можно найти практически все — от Библии 
для написания конфигов для серверов и до бесконечных 
залежей скинов. Поначалу кажется, что заблудиться 
в таком разнообразии проще простого. Однако, внима¬ 
тельно присмотревшись к подобным сайтам, вы обнару¬ 
жите очевидное сходство между ними. Еще через пару 
минут станет видно, что они даже обновляются одинако¬ 
выми сообщениями. 1/1 совершенно ясно, что они очень 
плотно залинкованы друг на друга, так что, пойдя на один 
из них, можно обойти еще и десяток других. Напоминает 
поиск давно пропавшей вещи в куче всякого разного до¬ 
бра: нужную вещь не найдешь, зато обнаружишь давно 
пропавшую, которую уж и отыскать-то отчаялся. 

К счастью, большинство сайтов могут похвастаться 
зеагсЬ-епдіпе, который сразу выводит на след. Благо¬ 
даря этому на каждом крупном сайте сосредоточено 
большинство всех возможных ресурсов для Оиаке 2. 
По этим элементарным причинам указывать адреса для 
каждого конкретного случая нет ни смысла, ни возмож¬ 
ности. Достаточно знать сами сайты и их специализа¬ 
цию, а все остальное вы увидите сразу же, как попадете 
туда. Вот эти ключевые адреса. 

Конечно, первым делом это млллліщиаке2.сот. Ог¬ 
ромный сайт с обновляющимися новостийными подбор¬ 
ками, тематическими разделами и личными страничка¬ 
ми. В тематике сориентируетесь сами, там есть все — от 
анонсов конверсий и дневников и вплоть до утилит 
и сіт уровней. А вот некоторые интересные личные 
странички хороших обзоров однопользовательских 
уровней: 

\ммпліщиаке2.сот/аіліс^-5ІпдІ.рІ и /сгазН 

Не менее важный адрес — ѵиѵллл/.рІапеЬдиаке.сот, 

прекрасно иллюстрирует универсальность таких клю¬ 
чевых сайтов. Без сомнения, центровой сайт. Тут есть 
абсолютно все, причем это отсортировано и залинко- 
вано. Чтобы попасть в секцию однопользовательских 
уровней, например, можно последовать по линку зіпдіе 
ріауеп тарз и попасть в секцию таких карт, плюс — по¬ 
лучить ссылки на другие сайты. 

Супер-известный сайт ѵміліілі.ЫиеБпециа.сот/ на¬ 
сыщен информацией, пожалуй, более всех остальных. 
Фактически, это библиотека по всем вопросам — от 
хинтов и читов Оиаке 2 и до обзоров такого аспекта 
творчества, как демо-записи игрового процесса от 
первого-третьего лица. Это записанное прохождение 
некоего уровня, как правило специально для такой це¬ 
ли изготовленного — как бы кино (тоѵіез). Такие "кино¬ 
картины” оцениваются по таким параметрам, как сце¬ 
нарий и режиссура, зависящим, конечно, от самого 
уровня и от мастерства его прохождения. Может, дело 
дойдет до Оиаке 2 Оскара? Было бы неплохо, кстати. 

Далее отметим: 

ѵѵиѵѵѵ.диакег.Іадісдие&і.сот/диакег.ЬСтІ 

очень красиво оформленный и стильный сайт, храня¬ 
щий фактически любые ресурсы, карты, утилиты, ре¬ 
дакторы. 

Не отстает от предыдущего и 

НМ;р://гес1ѵѵооі1.5Ьотрес1.сот Крайне любопыт¬ 
ный сайт, в последнее обновление содержал обширную 
информацию по редакторам и массу интересных ново¬ 
стей. 


Не стоит забывать и Ии:р://диаке2.5СотресІ — до¬ 
вольно обширная подборка новостей, большой архив 
ресурсов. 

Вероятно, вы знакомы с конверсией АігОиаке. 
Команда разработчиков переключилась теперь на 02, 
и новости о их работе можно посмотреть на 

ілллллі.рогьаІ.ги/циаке2 или на зеркале ріапеіциаке. 
Там же находятся разнообразные утилиты и конверторы 
для редактирования и моделирования. 

И, кстати, о списках Оиаке 2 серверов, то есть мест, 
где можно поиграть в бт (не путайте с сайтами]. Как 
правило, все сервера версии 3.10 или выше (если к то¬ 
му моменту, как вы читаете журнал, уже случился еще 
один раЬсН). Есть такое место: 

\лллллм/ѵеЬгіпд.огд/сді-Ьіп/\меЬгіпд?гіпд=диаке2 
гіпд — там-то и находится пресловутый список 02 сер¬ 
веров. Не пугайтесь столь большого количества — поло¬ 
вина из них отсеивается сразу же после измерения ріпд 
времени. 

Конечно, это далеко не все ресурсы Сети по 02. Ве¬ 
роятно даже, что некоторые ключевые адреса не были 
упомянуты. Однако вышеприведенного обзора вполне 
хватит для начальной навигации, ведь каждый сайт со¬ 
держит массу ссылок и линков. Удачного 02 серфинга! 


Материалы рубрики 02 Іопе подготовил 

Александр Ланда 
при содействии Ивана Самойлова 
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СшсіеБ 


1.0ПІ5 ОІ М 


адіс 


, 0 Богсіз о( Мадіс мы уже писали 

в прошлом номере "Навигатора'' 
(геѵіеѵѵ). Формально 1_оМ можно считать 
продолжением сериала І_огсіз о( Ыте 
РеаІт І/ІІ — в структуре этих игр присут¬ 
ствует много общего [а игровая база 
и вовсе тождественна: походовый ме¬ 
неджмент + геаі-йте сражения]. 

Однако І-оМ содержит целый ряд 
элементов, делающих ее сродни скорее 
играм плана МазТег о( Мадіс и Негоез о? 
МідбГ&Мадіс І/ІІ. Прежде всего, в І_оМ 
участвует 8 рас со своими специфичес¬ 
кими особенностями. Воины каждой ра¬ 
сы чем-то особо выделяются на фоне 
остальных (разумеется, как в лучшую, 
так и худшую сторону). Каждая раса по¬ 
клоняется какой-нибудь одной из при¬ 
родных стихий и получает соответствен¬ 
ный набор магических заклятий, хотя 
часть заклинаний относится к разряду 
"общих” и может быть использована не¬ 
зависимо от вероисповедания. 

Далее, в (.оМ очень сильно сказыва¬ 
ется РРО-шный элемент: не только ге¬ 
рои, но и рядовые воины постепенно на¬ 
ращивают свой боевой опыт и становят¬ 
ся несравнимо сильнее. К слову о геро¬ 
ях — их три типа, причем герои могут пе¬ 
редавать часть своего опыта новобран¬ 
цам. Только герои могут использовать 
артефакты, причем эти самые артефак¬ 
ты тоже "избирательны” — усиливают 
лишь воинов, или магов, или воров, либо 
же героев каких-то определенных 
рас, — а для всех прочих бесполезны. 

Все бы хорошо. Только игра вот вы¬ 
шла... (хм, как бы помягче выразиться?) 
изрядно недоработанной. Куча всевоз¬ 
можных багов, глюков и несуразностей. 
Так что настоятельно вам рекомендую 
раздобыть раісіі, иначе рискуете разо¬ 
чароваться. К чести Зіегга следует ска¬ 
зать, что не прошло и месяца, как был 
выпущен первый раЬсН — версии 1.02. 

Какого героя выбрать? 

В самом начале вам предлагается 
избрать тип героя: ѵѵаггіог (воин), гладе 
(маг) или Ше( (вор). Данный выбор не 
принципиален - в ходе игры вам все 
равно будут доступны все типы героев. 
Однако он скажется на двух вещах. 

Во-первых, избранный герой будет 
представлять в игре лично вас и, следо¬ 
вательно, его смерть будет означать не¬ 


медленный проигрыш. Поэтому нович¬ 
кам рекомендуется выбирать воина, как 
самого защищенного героя. 

Во-вторых, этот выбор может по¬ 
влиять на вашу "специализацию” в ходе 
игры. Так что если вы делаете ставку на 
грубую силу - выбирайте воина, если 
хотите овладеть богатым арсеналом 
магических заклинаний — выбирайте 
мага, а если хотите сколотить грозный 
отряд стреляющих юнитов и поднато¬ 
реть в делах разведки/шпионажа, 
то к вашим услугам вор. 

За какую расу играть? 

ІлТе. Магия Жизни нацелена на за¬ 
щиту, лечение и воскрешение павших 
воинов, хотя в ее арсенале есть и чисто 
наступательные заклятья. Расу Жизни 
представляют эльфы, их лучники не 
знают себе равных по дальности и силе 
выстрела. Однако пехота и кавалерия 
эльфов весьма слабо защищена, что, 
впрочем, может компенсироваться их 
повышенной маневренностью. 

Аіг. Твари, поклоняющиеся стихии 
Воздуха, весьма хрупки, зато многие из 
них умеют летать. Так что никакие пре¬ 
грады им не помеха и скорость пере¬ 
движения ничем не сдерживается. Ле¬ 
тающие и стреляющие феи-мотыльки, 
несмотря на невинное название, очень 
грозны в бою, если их не удается зажать 
в угол или уменьшить маневренность 
с помощью какой-либо магии (особенно 
достается от них малоподвижным вои¬ 
нам). Поклоняющимся Воздуху подвла¬ 
стны небесные стихии — 
разряды молнии весьма 
эффективны во время 
сражения. А перед боем 
полезно "бросить песоч¬ 
ку” в приближающегося 
противника (заклятье 
8апс) ЗГогт) — хорошую 
песчаную бурю мало кто 
выдерживает. 

Огсіег. Воины По¬ 
рядка —самые сбаланси¬ 
рованные по части атаки, 
защиты, движения и ЬИ 
роіпіз. Палладии — наи¬ 
более мощный герой из 
разряда ѵѵаггіог. Особен¬ 
но сильна магия роззез- 
зіоп, позволяющая пере¬ 


тягивать в свои ряды воинов противни¬ 
ка. 

ѴУ/аіег. Воины, поклоняющиеся Во¬ 
де, обладают весьма посредственными 
характеристиками. Зато с помощью 
осьминогов и морских чудищ можно об¬ 
рести полный контроль над водными 
просторами. К тому же, боевые корабли 
этой расы - самые быстроходные и са¬ 
мые мощные. Раса Воды — единствен¬ 
ная раса, способная изготовлять цели¬ 
тельные зелья (ИеаІ ройопз). Пожалуй, 
то самая ценная их особенность. 

ЕагЫі. Одна из самых слабых рас 
(если не самая слабая]. Конечно, крепы- 
ши-гномы очень хорошо защищены 
и обладают изрядным количеством біі 
роіпйз. Но это преимущество практичес¬ 
ки сводится на нет их медлительностью. 

Ріге. Обладают весьма разруши¬ 
тельной магий. Юниты — довольно кру- ч,* 
тые по части атаки, хотя и со слабой за¬ 
щитой, поэтому наиболее эффективны 
в скоротечных битвах. А чего стоит 
“фирменное блюдо” — гремучий кок¬ 
тейль из нескольких (іге бгадоп + бетоп 
+ Еіге зогсегезз высокого уровня - ред¬ 
ко кто сможет остановить такую армию. 

СНао5. Юниты и магические закли¬ 
нания Хаоса во многом аналогичны Ріге, 
хотя й несколько “усреднены”. Однако 
будьте осторожны — магия Хаоса обыч¬ 
но не разбирает, где свои, а где чужие, 
так что не подставьте ненароком своих. 

□еаЫі. Магия Смерти — самая раз¬ 
рушительная, а Лорд Ваікойі - вообще 
самый мощный персонаж игры (все по¬ 
казатели высоки + способность летать 
и стрелять). Бойцы магии Смерти обла- , 
дают лучшими характеристиками по 
сравнению с другими расами. Только 
возможность играть за эту расу вы по¬ 
лучите, если хотя бы один раз одержите 
верх на стороне светлых сил. Единст¬ 
венный недостаток — полностью отсут¬ 
ствуют лечащие заклинания. 

Начинающим можно порекомендо¬ 
вать расы Жизни, Порядка или Огня 
в качестве стартовых. 
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С чего начать? 

Итак, вы начинаете игру во главе не¬ 
большого отряда. Поводите мышкой по 
карте, останавливая курсор на объек¬ 
тах — где-то вблизи вы обнаружите 
свою Столицу (сарііаі) и ряд зданий 
(гладе іоѵѵег, іЬіеѵез диіісі, Ьаггаск). Пока 
туда ходить незачем — первым делом 
вам нужно освободить бгеаі Тетріе ва¬ 
шей расы, которая отыщется неподале¬ 
ку. Для этого дела вам будет достаточно 
имеющегося отряда, если вы играете на 
уровне ''еазу”. В противном случае, при¬ 
дется привлечь наемников и/или под¬ 
нять уровень своих бойцов, проведя их 
через ряд предварительных сражений. 
(На уровне "ЬагсГ обычное дело, когда 
бгеаі; Тетріе освобождается только 
к ЗО-му ходу.) 

Освобождение бгеаі Тетріе от при¬ 
спешников лорда ВаІкоіЬ’а — эпохаль¬ 
ное событие в истории вашей расы. По¬ 
сле оного торжественного происшест¬ 
вия благодарные почитатели возведут 
в столице в вашу честь ЗігопдЬоІсІ. Ска¬ 
занное означает, что теперь вы можете 
править своим королевством как полно¬ 
мочный хозяин — полностью распоря¬ 
жаться всеми ресурсами, набирать рек¬ 
рутов из числа ваших сторонников 
и изучать магические заклинания. По¬ 
мимо этого, освобождение бгеаі Тетріе 
принесет вам 100 кристаллов, 10 по¬ 
следователей (ТоІІоѵѵегз) и свыше 100 
роіпі’ов славы (іате). Вероятнее всего, 
вы найдете еще и артефакт, и к вам при¬ 
соединится парочка героев (бывших 
пленников). 


Ваше королевство 



Облако фиолетового цвета над конником - 
знак того, что маг противника наложил на него 
заклятье болезни 


Итак, после освобождения бгеаі 
Тетріе прямиком направляйтесь в Сто¬ 
лицу. Прежде всего, обратите внимание 
на ресурс под названием “ТоІІоѵѵегз” - 
это искренние ваши последователи, ко¬ 
торые “за просто так” готовы послужить 
благому делу. Этих последователей 
можно направить на работу в тагкеі, 
іетріе, іаѵегп или тадівігаіе. Тогда 
каждый из них будет приносить за 1 ход 
(то есть — день] по единице соответст¬ 
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вующего ресурса: золота (доісі), крис¬ 
таллов (сгузбаі), эля (аіе) или славы 
(іате). 

“Нематериальный” ресурс іате оп¬ 
ределяет, сколь много последователей 
присоединится к вам на исходе недели. 
Три оставшихся ресурса идут на найм 
и содержание армии и ирдгасіе столицы 
и прилегающих к ней зданий — гладе 
іоѵѵег, Ьаггаск и іЬіеѵез диіісі. В каждом 
из этих зданий можно набирать героев 
трех типов и соответствующих им бой¬ 
цов: стрелков и разведчиков (в іЬіеѵез 
диіісі), магов (в гладе іоѵѵег], пехоту, ка¬ 
валерию и боевые суда (в Ьаггаскз). Су¬ 
ществуют два способа набора воинов: 
в качестве искренних борцов за правое 
дело (ігаіп ипіЬ) или в качестве наемни¬ 
ков (Ьиу тегсепагу). В первом случае 
расходуется такой ценный ресурс, как 
“іоііоѵѵег”, да и изначальная стоимость 
бойца весьма приличная — во всяком 
случае, заметно выше, чем у наемника. 
Зато жалование искреннего сторонника 
составляет всего лишь 1 единицу како¬ 
го-либо ресурса, тогда как наемник 
требует не менее 3 ресурсов за день 
службы, что весьма обременительно. 

Призванный в вашу армию юнит 
совсем не обязательно приходит зеле¬ 
ным новобранцем (1 -го уровня. Дело 
в том, что оставляемые в зданиях герои 
как бы передают этим зданиям часть 
своего опыта (причем ѵѵаггіог надо ос¬ 
тавлять в Ьаггаскз, таде — в таде 
іоѵѵег, іЬіеі— в іЬіеѵез диіісі). Количество 
передаваемого опыта зависит от уровня 
здания: здания 1-го уровня способны 
ассимилировать только 10% опыта ге¬ 
роя, 2-го уровня — 20% и 3-го уровня — 
30%. Кроме того, герой передает свой 
опыт не за один раз, а постепенно, рас¬ 
тягивая это “удовольствие" на 10 дней 
(то есть за 1 день оставленный в здании 
герой передает ему в зависимости от 
уровня 1%, 2% или 3% ехрегіепсе). 

Повышение уровня Маде Тоѵѵег не¬ 
сет с собой еще три преимущества: 

1) Становятся доступными особые 
“магические существа", которые прихо¬ 
дят уже “готовенькими” и весьма силь¬ 
ными юнитами 3-го и 5-го уровня, со¬ 
ответственно. Правда, уровень этот уже 
не повышается с участием их в даль¬ 
нейших сражениях. 

2) С достижением 3-го уровня 
можно набирать “легендарных воинов” 
в бгеаі Тетріе — это “изюминка” вашей 
расы, которая окажет вам неоценимую 
поддержку на завершающем этапе 
борьбы с лордом ВаІкоіЬ’ом. 

3) Увеличивается на единицу коли¬ 
чество магов, которых можно “посадить 
за парту” для изучения заклинаний. 
Учебный процесс проходит в прилегаю¬ 
щей к таде іоѵѵег библиотеке, уровень 
которой автоматически повышается 
с увеличением уровня “магической 



Системные требования 


Игра довольно требовательна 
к машинным ресурсам. Даже при на¬ 
личии 32 МЬ ВАМ рекомендуется 
иметь под виртуальную память на же¬ 
стком диске не менее 50 МЬ (лучше 
200]. Иначе в какой-то момент (и, как 
всегда, на самом интересном месте!) 
игра попросту может вылететь. Что 
касается процессора, то для терпимой 
скорости игры минимальным будет 
Репііит-1 00 (но лучше Репііит-1 33 
и выше). Рекомендуется также сде¬ 
лать дефрагментацию диска перед ус¬ 
тановкой игры. 


башни”. В библиотеке 1 -го уровня име¬ 
ется одно “посадочное место”, 2-го ^ 
два, 3-го — естественно, три. Кроме то¬ 
го, чем выше уровень мага, тем быстрее 
идут исследования. 

Поясним сказанное на примере. 
Предположим, вы отправили в библио¬ 
теку 3-го уровня трех магов: 5-го, 3-го 
и 2-го уровня. В сумме имеем 
5+3+2=10, то есть исследования идут 
в 10 раз быстрее, чем если бы в библи¬ 
отеке работал только один маг первого 
уровня. 

Уровень любого здания не может 
быть выше уровня столицы (от 1 до 3], 
так что ирдгабе нужно сначала произво¬ 
дить для сарііаі. С повышением уровня 
столицы также увеличивается макси¬ 
мальное число работников, которых 
можно направить на рынок, в магистра¬ 
туру, в храм или таверну. Для 1 -го уров¬ 
ня это число равно 8, 2-го уровня - 16 
и 3-го уровня — 32. 


ш 


Выходя за околицу... 



Благодаря таким вот осьминогам раса ѴѴаіег 
непобедима на воде 


Управившись с делами в Столице, 
выводите свою армию на поиски при¬ 
ключений, что принесет вашим воинам 
бесценный боевой опыт. Кроме того, 
при успешном окончании битвы вы по¬ 
лучите трофеи в виде ресурсов и, воз¬ 
можно, найдете артефакт или освободи¬ 
те пленника. 

Прежде всего осмотритесь. Объек¬ 
ты, за которые можно сражаться, отме¬ 
чены на карте флажками. Серый флажок 
над зданием означает, что оно занято 
группой ренегатов (отступники веры), 
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проще говоря — бандиты, с которыми 
лучше не церемониться. Ренегаты могут 
быть любой расы (в том числе и. вашей), 
но их истребление никак не сказывается 
на взаимоотношениях с другими раса¬ 
ми — только возрастает ваша слава. 
Но совсем другое дело, если над здани¬ 
ем реет цветной флаг какой-нибудь из 
рас — тогда вход туда [даже если в нем 
никого нет) будет равнозначен объявле¬ 
нию войны. При входе в здание вам бу¬ 
дет сообщено, кто в нем расположился, 
и указан уровень здания. Чем выше уро¬ 
вень, тем более сильная группа засела 
в нем и тем тяжелее вам придется в бою. 
Если не хотите воевать — еще не поздно 
нажать на кнопку “геЬгеа!:”. Позднее вы 
научитесь определять “на глаз”, справи¬ 
тесь или нет с группой “тако- 
го-вот-уровня”. А пока возьмите на во¬ 
оружение простое правило — чем даль¬ 
ше от столицы находится объект, тем 
более крутой отряд в нем засел. 

В первую очередь, обратите внима¬ 
ние на доісі тіпе, сгузТаІ тіпе, аіе Ьгеѵѵ- 
егу и (ате зіаьие и постарайтесь отвое¬ 
вать прежде всего именно их. Эти зда¬ 
ния будут приносить вам по несколько 
единиц какого-либо ресурса в день 
(в зависимости от уровня здания). Но не 
следует пренебрегать также и захуда¬ 
лыми деревеньками, в которых засели 
бандиты, потому как оные бандиты мо¬ 
гут выходить и свободно разгуливать по 
карте. А нет ничего неприятнее, чем ко¬ 
варный удар в спину - лучше давать 
сражение в наиболее благоприятных 
для себя условиях. 

Сражение 

Начиная битву, прежде всего внима¬ 
тельно оглядите поле боя, предвари¬ 
тельно нажав на паузу (зрасеЬаг). 
Не исключено, что часть воинов против¬ 
ника может оказаться в вашем тылу - 
учтите это. Кроме того, некоторые ваши 
отряды могут быть заброшены в ряды 
противника. Это игровой Ьид, который 
устранен в раЬсб версии Т.02. Но если 


Летающие и стреляющие феи-мотыльки расы Воздух 
ляют немало хлопот противнику 


у вас изначальная версия игры, и оное 
печальное событие все же произошло, 
то можно попытаться исправить поло¬ 
жение. Запомните, какие отряды втеса¬ 
лись в ряды противника, перезагрузи- 
тесь с помощью Іазі заѵе (игра автома¬ 
тически запоминается перед началом 
каждой битвы) и поставьте на их места 
сильнозащищенных воинов или наем¬ 
ников (последних не жалко). 

Прежде всего, следует наметить 
план игры. Общая стратегия обычно за¬ 
ключается в том, чтобы с помощью сво¬ 
их стреляющих юнитов выбить воинов 
противника, не подставляясь под анало¬ 
гичный удар. Пехота при этом обычно 
служит защитой, а кавалерия использу¬ 
ется для быстрых и внезапных ударов. 
Очень важно учитывать рельеф местно¬ 
сти. На карте обычно сыщется изрядное 
число мест, Куда не могут ступить про¬ 
стые (не летающие) юниты — это все¬ 
возможные скалы, пропасти ит.П. Кроме 
того, в гору юниты идут 
заметно медленнее, чем 
с горы. Учтите, что вам 
совсем не обязательно 
первым бросаться в ата¬ 
ку — мудрее 
менно занять 
для себя позиции 
мер, поставив пехоту 
в ущелья, а стрелков — за 
ними) и поджидать 
противника. 

Однако любая стра¬ 
тегия может 

если у противника, есть 
маг высокого уровня — 
тогда, возможно, следует 
попытаться как можно 
быстрее уничтожить дан¬ 
ного супостата, прежде чем он 
“наломать дров”. Другое важное 
тельствО — наличие летающих от 
обладающих оружием, поражающим 
расстоянии. Только представьте — 
виснет такой отряд над какой-нибудь 
пропастью и попросту перестреляет 

туда всех ваших крутых юнитов, 
если те не смогут их достать. 

Несколько слов по поводу 
управления. Помните, что ко¬ 
манды наиболее целесообразно 
отдавать во время паузы. При¬ 
казывать можно как отдельным 
отрядам, так и целой группе 
войск - для этого их нужно вы¬ 
делить, щелкая левой кнопкой 
мыши по портретам в нижней 
части экрана. А чтобы защитить 
не конкретный отряд, а террито-- 
риальный участок, щелкните 
сначала по иконке с изображе¬ 
нием щита, а затем — по нужной 
точке местности. Тогда ваши во- 
достав- ины автоматически будут напа¬ 
дать на того,* кто приблизится 


к указанной территории. Чтобы маг мог 
использовать тапа роЬіоп или ЬеаІ 
ройоп, необходимо еще до сражения пе¬ 
реложить нужное снадобье в “руку” ге¬ 
роя. На панели мага может отображать¬ 
ся только 1-2 заклинания. Чтобы вы¬ 
брать любое другое (йз доступных вам), 
следует щелкнуть правой кнопкой мыши 
по иконке магии — тогда появится меню 
заклинаний (выбор — левой кнопкой 
мыши). 

Если видите, что столкнулись с явно 
слабым противникам и не хотите “ма¬ 
рать свои руки” и напрягать извилины - 
доверьте сражение компьютеру, нажав 
на кнопку “аіЛо-саІсиІаЬе”: будет выдан 
наиболее вероятный вариант исхода 
битвы. Если же противник весьма силен, 
то полезно предварительно набрать на¬ 
емников и первыми бросить их в мясо¬ 
рубку в качестве "пушечного мяса”. 

Ведь были схватки боевые... 


После нескольких сражений ваша 
армия обычно становится порядком из¬ 
раненной - время подумать о передыш¬ 
ке. Дело в том, что в походном положе- 
не более 1 Ий; 
за день (ход). Так что лучше ар¬ 
мию вообще не трогать несколько хо- 
- тогда выздоровление идет суще¬ 
ственно быстрее. Болеё того, темпы ле¬ 
чения удваиваются, если бойцы отдыха¬ 
ют в одном из зданий вашей столицы. 
Поэтому, обычно есть все резоны, чтобы 
направить армию домой - ведь во вре¬ 
мя отдыха герои могут передать часть 
опыта в соответствующие здания, так 
что выгода здесь двойная. 

Кроме того, в ходе сражений некото¬ 
рые воины могут подцепить какое-либо 
заболевание (отображается облаком 
фиолетового цвета над юнитом), накла¬ 
дываемое магами противника, и терять 
из-за этого по несколько единиц здоро¬ 
вья за день. Снять заклятие болезни 
можно с помощью заклинания сіізреі! 
тадіс, но не все заболевания вылечива- 
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ются таким образом (кроме того, уро¬ 
вень мага, снимающего болезнь, дол¬ 
жен быть выше уровня мага, наложив¬ 
шего ее), Зато любая порна без проблем 
может быть изгнана в храме столицы 
(опция йеЬегіогайё], но ценою нескольких 
дебятков кристаллов. В том же храме 
можно мгновенно вылечить всех воинов 
(опять же за кристаллы). Дополняя кар¬ 
тину, следует сказать, что существует 
магия, как ускоряющая выздоровление, 
так и мгновенно восстанавливающая 1 
несколько ЬІІ роіпье. Раса ѴѴайег обла ¬ 
дает также секретом изготовления це— 
лительных снадобий (ИеаІ роСіопз), кото¬ 
рые можно применять даже непосред¬ 
ственно в бою для восстановления здо¬ 
ровья. 

Подлечившись и пополнив свою ар¬ 
мию (или армии) на исходе недели, мож¬ 
но снова отправиться в боевой поход. 
Только не забывайте оставить кого-ни¬ 
будь в зданиях столицьі ивбгеайТетріе. 
Дело в том,-что вы просто не сможете 
“войти" (то есть вызвать соответствую¬ 
щее окно) ни в одно здание, если в нем 
нет хотя бы одного воина. Кроме того, 
полезно оставлять небольшой гарнизон 
на случай вторжения какого-нибудь лю¬ 
бителя легкой наживы. В принципе, до 
статочно иметь действительно неболь 
шой гарнизон, так как в случае опаснос¬ 
ти всегда можно по дешевке набрать ку ¬ 
чу наемников (так что всегда держите 
про запас необходимое количество ре 
сурсов). 1 

Способы пополнения армии 

Основной и почти единственный ис¬ 
точник пополнения армии — это набор , 
воинов в зданиях, расположенных возле 
вашей Столицы [напомним, і4то * Ото , 
гладе йоѵѵег, Ьаггаскв и йНіеѵез диіісі). 
Ничего другого или дополнительного 
в своем королевстве вы строить не мо¬ 
жете. Единственная возможность стро¬ 
ительства — захватить нейтральную де¬ 
ревню (ѵіііаде), занятую бандитами. Тог¬ 
да вы сможете возвести на ее месте все 
те же гладе іоѵѵег, Ьаггаскв или Дііеѵез 
диіісі, но, при желании й возможности, 
другой расы. Таким путем можно нани - 
мать принципиально иных воинов. Толь 
ко, помните, что для найма крутых бой 
цов вы все также должны ирдгабе’ить 
здание и “вливать" в него опыт - а дело 
это длительное и хлопотное. Так что 
стройте яишьЧо, что действительно 
нужно для избранной вами стратегии 
игры. 

Другой способ -- единовременный, 
применяемый в ходе переговоров. Если 
вам очень нужны какие-то юниты дру 
гой расы (недурно заиметь самые мощ¬ 
ные и самые быстроходные корабли ра- 
сы ѴѴайег), то можно предложить за них 
какой угодно "коктейль’’ из ресурсов, ар¬ 



тефактов, магических заклинаний или 
воинов своей же расы, бросив все это на 
противоположную чашу весов. > 
Наконец, остается еще и боевой 
способ, когда можно попытаться с по- ” 
мощью героя-вора оглушить и вы ¬ 
красть любого героя друі ой расы (но 
' способ этот довольно рискованный 
и чреват гибелью вашего вора, особен - 
но если он невысокого уровня), После 
этого плененного героя можно подверг- ■ 
нуть пыткам. В случае удачного исхода, 
он выдаст вам ценную информацию 
и/или перейдет на- вашу сторону (ну " 
• прямо как в Оипдеоп КеереН). 


Артефакты 

Каждый герой может нести с собой 
сколько угодно артефактов, однако од ¬ 
новременно могут быть задействованы 
лишь два — те, что находятся у него 
“в руках” (в окошках с изображением ру 
ки на панели воина). Прочие “кармашки" 
удобно использовать для тапа ройіопз 
и ИеаІЫг ройопв (только если вы хотите 
использовать какое-то зелье во время 
самой битвы, не забудьте предвари- 
’* тельно переложить его “в руку”). 

Не забывайте, что все артефакты 
в игре специализированы, то есть могут 
усиливать лишь героев определенного 
типа и/или каких-то избранных рас. 
Артефакты передаются с помощью тра- 
диционной операции “йгад апй йгор” 
с панели на панель (оба героя должны 
быть в одной армии), либо дистанцион¬ 
но — с помощью заклинания “йеіерйгй 
агйеТасЬ”. 

- * Часть артефактов — это свитки 
[зсгоІІз], позволяющие применять напи¬ 
санное на них заклинание. 

В Игре имеется один уникальный ар¬ 
тефакт-заклятье,. который может ис- 
, пользовать только лорд Ваікойі. Назы¬ 
вается он ВаІкоСН’з ЗсуЬІіе и может 
применяться один раз за день. Этот ар - 
тефакт увеличивает все боевые качест¬ 
ва “черной” армии (в том числе, даль- 
ность и силу выстрела). Может вызы - 
вать в сражении души умерших. Дает +1 
НР ѵатругіс ІіТе зйеаііпд, +3 тапа и +1 , 
сгуёЬаІ за каждый уровень Ваікойг’а. 

Ряд самых крутых артефактов полу- 
‘ чили название бгеаЬег АгііТасй. Вот 


Тгаіпег 

устанавливающий вам по 1000 
единиц каждого ресурса, можно ска¬ 
чать с 

Мйр://ѵѵѵѵ\/ѵ.ѵоісепеЬ.сот/~тіке1 
/іогсіз.ітйті (объем файла — 115 КЬ). 


Ѵегзіоп 1.02 

Главное достоинство — сокращает 
до нескольких секунд вход/выход 
с экрана сражений. Добавлена кнопка 
“до аІІ”, позволяющая одновременно 
передвинуть все армии по ранее на¬ 
меченным маршрутам. Кроме того, 
устранена куча разных багов и прочих 
несуразностей [например, скорость 
передвижения летающих юнитов за¬ 
висела от местности, над которой они 
летят; зсгоІІ айіТасйз можно было при¬ 
менять один лишь раз, и т.д.). 

Ѵегзіоп 1.03 

Пока еще (по данным на конец ян¬ 
варя) находится в стадии бета-тести¬ 
рования. Основное достоинство — вы¬ 
водит целый новый экран (!), дающий 
единую сводку по всем армиям (со¬ 
став, чем заняты, где находятся и т.п.) 
и позволяющий мгновенно перемес¬ 
титься к нужным воинам. А вообще-то 
эта версия названа тиійріауег’ной, 
поскольку нацелена на отлов всех ба¬ 
гов многопользовательской игры. 

Оба патча можно скачать 
с ТЕр.зіегга.сот/риЬ/райсЬез/рс. На¬ 
зываются они Іотѵ102.ехе [1.3 МЬ) 
и ІотѵІОЗЬ.ехе (3.2МЬ) соответст- 


их-то мы и приведем подробнее: 

АтиІеЕ о? Расе. Любой вор получа¬ 
ет -2 ОХ, +3 (иск, +1 доій за каждый ход 
•' и обретает способность использовать 
заклинание РоІутогрЬ- ЗеІТ. Воры расы 
, Хаос получают дополнительно +2000, 
ехрегіепсе и+4 ОХ. 

Ахе оТ Маиііпд. Герои-воины расы 
, Сбаоз получают +2 айаск и могут бро¬ 
сать магическое заклинание Тгегпог. 
Герои воины расы Еагйт получают +3; 
айаск, +3 гайе оТ айаск, -2000 ехрегі- 
' епсе, +1 Тате и токе могут применять 
Тгетог. 

ВІошдип оТ сЬе Атагопз. Могут 
использовать лишь воры расы УѴайег. 
Увеличивает дальность и силу выстрела. 
Позволяет бросать магическое заклятье 
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ІсеЬоІЬ. Позволяет совершать “холодные 
атаки”, которые иногда могут замора¬ 
живать противника. 

СгоззЬоѵѵ о! Ваіапсе Воры расы 
Ріге получают +2 гапдесі айаск, +1 тіз- 
зііе гапде и +2 гапде оі" Яге. Воры расы 
Огсіег получают +3 гапдесі аЬЬаск, +3 
тіззііе гапде и +5 гапде оЕ Яге. Увеличи¬ 
вается зЬеаІЬЬ воров обеих рас, и они 
могут применять магию РідЬЬеоиз ВоІЬ. 

Сиагсііап. Герои-воины рас йеаЬЬ 
и ѴѴаЬег получают +2 айаск, +2 Іиск, +2 
гаЬе о! айаск и +2 Еате/день. Ге¬ 
рои-воины расы Огсіег получают допол¬ 
нительно +3 айаск и +3 Іиск. Появляет¬ 
ся шанс (но маленький) мгновенно убить 
врага. При применении заклинания 
Могаіе в начале сражения добавляется 
+1 айаск и +1 агтог для всех своих 
юнитов. 

РоІутогрН ЗіаН. Маг любой расы 
получает +3 айаск, -6 ѵѵізсіот, и может 
применять магию РоІутогрН Ойіег. Маг 
расы СЬаоз получает дополнительно +2 
агтог, и появляется шанс, что раненый 
(обычным оружием) в бою противник 
умрет от РоІутогрН Ойіег. 

РезиггесЬіоп ЗьаЕЕ Любой маг по¬ 
лучает +2 агтог, +6 тала и способность 
применять заклятье РезиггесЬіоп. Ино¬ 
гда в сражении испускает ЗрігіЬ Аггоѵѵ. 
Маги расы УЕе получают хорошую со¬ 
противляемость к магии Смерти, реге¬ 
нерируют в сражении 1 НР за каждые 3 
сек., а после сражения полностью выле¬ 
чиваются. 

ЗоиІ Зсеаіег. Герои-воины рас 
ѴѴаЬег и Огсіег получают +2 айаск, +2 
гаЬе оЕ айаск и могут применять закли¬ 
нание Сигзе. Герои-воины расы ОеаЬН 
получают дополнительно +3 айаск, +1 
агтог и небольшой шанс мгновенно 
убить противника, получив +200 ехрегі- 
епсе. 

ЗьаЕЕ оГ АзрНухіаЬіоп. Все маги 
получают +6 тала. Маги расы Аіг полу¬ 
чают отличную сопротивляемость к ма¬ 
гии ЕагЬН и хорошую сопротивляе¬ 
мость — к прочим магиям. Позволяет 
применять магию АзрНухіаЬіоп. 



ЗьаЕЕ оГ ІпсіпегаЬіоп. Все маги по¬ 
лучают +6 Мала и могут применять за¬ 
клятья ВаскбгаЕЬ и РігеЬаІІ зреІІ. Маги 
расы Ріге получают дополнительно +3 
агтог, высокую сопротивляемость 
к магии ѴѴаЬег и некоторую сопротивля¬ 
емость к прочим магиям, плюс малень¬ 
кую возможность ошпаривать (магия 
5саІРіпд) врагов в сражении. 

ТісІаІ ВІаЬе. Все герои рас ѴѴаЬег, 
ОеаЬН и Огсіег получают +2 айаск, +2 йХ 
и +1 гаЬе оЕ айаск. Дополнительно, 
айаск гаЬе героев расы \Л/аЬег увеличи¬ 
вается на +3, а их слава возрастает на 
+1. Дает возможность применять магию 
Ісе ВоІЬ. Может с каждым ударом умень¬ 
шать на 1 агтог противника. 


Легендарные монстры 



Нет смысла приводить характерис¬ 
тики все юнитов, тем более что они ме¬ 
няются с повышением уровня. А вот са¬ 
мых крутых — легендарных монстров, 
набираемых в ОгеаЬ Тетріе - это, пожа¬ 
луйста, смотрите и сравнивайте: 


Примечания. (1) ЗегрепЬ живет в во¬ 
де, но может нападать и на воинов, на¬ 
ходящихся на побережье. (2) Игровой 
баг - ѴѴаггіог ЗрігіЬ можно нанимать 
лишь в версиях 1.02 й выше. 

Обозначения: Ай — Айаск (атака); 
ОеЕ - ОеЕепзе (защита); НР - НІЬ РоіпЬ 
(здоровье); Моѵ — МоѵетепЬ (движе¬ 
ние); РА — НапдесІ Айаск (сила выстре¬ 
ла/ дальность выстрела); ЗЬ - ЗЬгепдЫт 
(сила); Ад — АдіІіЬу (ловкость); ѴѴсІ — 
ѴѴІзсіот (мудрость). 

Советы россыпью 

1. Совсем не обязательно менять 
ресурсы в своей столице. Выгоднее идти 
на бартер с дружественной расой — лег¬ 
ко добиться лучшей пропорции, чем 3 
к 1 (по крайней мере, 3 к 2). 

2. Не забывайте, что можно зада¬ 
вать “тон” переговоров от "ріеа" [мольба) 


до “бетапсі” (требование). В обоих слу¬ 
чаях увеличиваются шансы на заключе¬ 
ние сделки, однако в первом случае мо¬ 
жет упасть ваш авторитет в глазах ва¬ 
ших подданных (так что к концу недели 
придет меньше ЕоІІоѵѵегз), а во втором — 
могут ухудшиться отношения с ра- 
сой-партнером (вплоть до объявления 
войны). Улучшению дипломатических 
отношений очень способствуют “подар¬ 
ки” (діГЬз). 

3. Если собираетесь напасть на ка¬ 
кого-то Лорда, то предварительно всту¬ 
пите с ним в переговоры и выменяйте 
его самые сильные юниты (можно ме¬ 
нять даже на здания, поскольку в случае 
победы они все равно будут ваши; мож¬ 
но предварительно сделать несколько 
своих магов и менять на них — компью¬ 
тер почему-то особенно падок на магов 
другой расы, даже если они всего лишь 
1 -го уровня). Выгода от этого двойная - 
обескровите армию противника и при¬ 
обретете дополнительных бойцов. 

4. Скорость накопления опыта раз¬ 
ными юнитами различна. Общее прави¬ 
ло - самые крутые набираются опыта 
медленнее всего. 

5. Можно ускорить изучение закли¬ 
наний, если захватить ѵіІІаде и преобра¬ 
зовать ее в гладе Ьоѵѵег своей расы. Тог¬ 
да в новой библиотеке можно размес¬ 
тить дополнительных магов. 

6. Помните, что на каждый корабль 
можно загрузить только 3 юнита (сам 


корабль будет четвертым). Не грузите 
летающих воинов — они все равно не 
“погрузятся”, а будут болтаться над ко¬ 
раблем, снижая скорость передвижения 
всей армии (поскольку, как правило, ко¬ 
рабли быстрее). 

7. Изначально все расы разбиты на 
две группы — “хороших” 'Щё, Огсіег, Аіг, 
ѴѴаЬег) и "плохих" (Оеайі, СНаоз, Еагйі, 
Ріге). Так что гораздо легче добиться 
благосклонности со стороны расы из 
своей группы. Кроме того, у каждой ра¬ 
сы есть свой заклятый противник (ЫТе — 
ОеаЬН, Огсіег — СЬаоз, Аіг — Еагйі, 
ѴѴаЬег — Ріге), который вряд ли ког¬ 
да-либо сможет питать дружественные 
чувства к своему “антиподу". 

Игорь Савенков 


Название: 

Ай 

БеЕ 

НР 

Моѵ 

РА 

ЗЬ 

Ад 

ѴѴсІ 

Сусіор 

24 

7 

55 

16 

14/9 

20 

6 

4 

Огадоп 

23 

12 

45 

20 

18/8 

20 

8 

12 

Редавиз 

19 

14 

31 

24 

-/- 

14 

18 

10 

ЗегрепЬ 

21 

12 

55 

30 

10/6 

18 

8 

6 

ЗЬопе БіапЬ 

20 

12 

50 

14 

8/8 

18 

6 

6 

ТЬипсІег Огаке 

20 

' 11 

40 

24 

16/10 

19 

8 

10 

Ѵатріге 

18 

15 

32 

24 

: "/- І 

16 

13 

8 

ѴѴаггіог ЗрігіЬ 

18 

12 

38 

16 

14/9 

15 

8 

10 
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Жанр: 30-АсІіоп 


Жанр: Отвязное Приключение 


быстрое прохождение игры! 


Участвуйте в конкурсе 


Спрашивайте новые игры в магазинах: 
"КОМПЬЮЛИНК" 


: 150-6562, 742-4148 
913-6962, 913-6964 


742-9087, 742-9089 
924-2673, 923-4173 


•САМЕ ШШ' 


(095) 288-3218 


■СОЮЗ" 


976-0468 

945-8804 


Оптовые закупки: 

(095)232-6952, факс: (095) 238-3889 и (095) 232-6951 
тел/факс: (095) 273-8587 
тел: (095) 928-3031, факс: (095) 928-7518 
1 тел: (095) 737-9257, факс: (095) 281-4407 


АМБЕР 

ЕІесІгоТЕСН 

1С:МУЛЬТИМЕДИЯ 


Жанр: 30-АсІіоп 

БЕСПЛАТНАЯ ИГРА В 2.А.К. ЧЕРЕЗ ИНТЕРНЕТ! 




















Небольшое предисловие к прохождению. 
Дело в том, что эта игра очень необычна. 
Фактически, это первый квест, где концовка 
действительно зависит от ваших действий 
в процессе игры. В ВІасІе Виппег в общей 
сложности 16 различных концовок. В игре 
очень много разветвлений — одних и тех же 
мест, где в разных играх в то же самое время 
происходят разные события. Такие разветв¬ 
ления в прохождении обозначены Вариация¬ 
ми. Места, где игроку предоставляется воз¬ 
можность выбора того или иного решения так 
и обозначены — Выбор. 

Это прохождение не претендует на абсо¬ 
лютную полноту. Оно сможет помочь вам, на¬ 
верное, в 95 % случаев. Но на момент напи¬ 
сание оно являлось наиболее полным из су¬ 
ществующих. И, напоследок, несколько по¬ 
лезных советов: 

1. Почаще сохраняйтесь! Если в про¬ 
хождении и не написано “сохранить игру”, это 
не значит, что не надо вовсе сохраняться. 
Просто в игре довольно много возможностей 
погибнуть, и учесть все было довольно слож¬ 
но. 

2. После первого прохождения, вы, ско¬ 
рее всего, придете к одной из “нейтральных” 
концовок. Если вы хотите стать "самым-са- 
мым” Охотником, попробуйте передавать по¬ 
меньше информации на мейнфрейм. Как это 
можно осуществить — смотрите в Акте Три. 

3. Для того, чтобы определить, в каком 
Акте вы находитесь, используйте Боаб/Заѵе 
дате. Игра автоматически сохраняется в на¬ 
чале каждого нового Акта. Там вы и сможете 
узнать, как далеко вам до конца [всего в игре 
5 актов). 

4. Говорите с персонажами до тех пор, 
пока ответы не начнут повторяться, если иное 
не указано в прохождении. 

5. Опция Оезідпег’з Сиб используется 
для отсечения неважных для смысла игры 
фраз и междометий, произносимых персона¬ 
жами. Очень полезно, если вы проходите игру 
по третьему и более разу. 

Лос Анджелес, год 2019. В не таком уж 
и далеком будущем случилось то, что должно 
было случиться. Разразилась Третья Миро¬ 
вая война. В ней не было победителей и про¬ 
игравших. Проиграли все. Флора и фауна 
Земли были практически уничтожены, боль¬ 
шинство из выживших видов животных 
и растений подверглись страшным мутациям 
и могли представлять опасность для челове¬ 
ка. Население планеты уменьшилось в не¬ 
сколько раз. Улицы городов опустели; на ок¬ 
раинах и под землей поселились страшные 
мутанты, которых презрительно называли 
“Специальные” (Зресіаіз). Но не в этих убогих 
люди усмотрели для себя основную опас¬ 
ность. 

Был еще один вид “мутантов" — получен¬ 
ные путем генной инженерии полулюди. Их 
использовали на самых тяжелых работах, ку¬ 
да не хотел идти ни один человек — на дале¬ 
ких планетах. Производство таких универ¬ 
сальных рабов, приносило корпорации-мо¬ 
нополисту и ее основателю, Доктору Тайрел- 


лу, громадные прибыли. Оставались деньги 
и на дальнейшие исследования. К 2019 году 
было выпущено уже шестое поколение этих 
"роботов” под кодовым названием ІМехиз 6. 
Внешне, ни по поведению, ни по манерам, 
ни по голосу, их ничем нельзя было отличить 
от людей. В этой серии были не только солда¬ 
ты, но и "развлекательные” модели, предназ¬ 
наченные для самых невероятных целей. 

Но именно с шестого поколения и нача¬ 
лись настоящие проблемы. Участились побе¬ 
ги репликантов [так называли генетически 
полученные модели) на Землю. Они не пита¬ 
ли к настоящим людям особо дружеских 
чувств, а агрессивность была многим приви¬ 
та с “рождения”. И общество начало видеть 
в них своих настоящих врагов. Был сформи¬ 
рован специальный отряд для борьбы с реп- 
ликантами — ВІасІе Виппегз [бегущие по лез¬ 
вию бритвы). Убийство Репликанта называ¬ 
лось не казнью. Это было увольнение. 



Первый акт 

Над мокрыми улицами, над светом про¬ 
жекторов, разрывающих покрывало ночи, 
несся синий спиннер с мигалкой на крыше. 
За рулем сидел Рей Маккой, детектив из под¬ 
разделения по охоте за репликантами. Наст¬ 
роение у него было отличное. Он только что 
закончил патрульный облет и получил вызов 
в участок третьей степени. Впервые за пол¬ 
тора года службы в этом отделе его могли на¬ 
значить расследовать настоящее дело. 

Он уже распланировал, как потратит 
деньги, которые получит за будущие увольне¬ 
ния репликантов. Мэгги нужен был друг, и он 
готов был сделать ей этот подарок. Мэгги бы¬ 
ла собакой. Настоящей собакой, а не прими¬ 
тивным роботом, которые стоили в десятки 
раз дешевле настоящих животных. Чтобы 
позволить себе эту роскошь, ему пришлось 
выложить свою зарплату за год. Но теперь 
у Рея могла наконец-то появиться возмож¬ 
ность заработать по-настоящему! 

За этими мыслями молодой детектив сам 
не заметил, как приземлился на крыше поли¬ 
цейского управления и зашел в кабинет 
Главного. За столом сидел мужчина лет со¬ 
рока, довольно плотного телосложения. Лей¬ 
тенант Гузза считался самым опытным де¬ 
тективом в участке. Но его суровый вид 
и слова о том, что новичка позвали только 
потому, что остальные детективы заняты, бы¬ 
стро отрезвили Маккоя и поубавили хороше¬ 
го настроения. Стало ясно, что работенка 
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предстоит не из приятных. Какие-то подо¬ 
зрительные типы учинили разгром в зоома¬ 
газине. Удивительно, что владелец остался 
жив. По “почерку" подозреваемые были похо¬ 
жи на репликантов, сбежавших на Землю 
с месяц назад. Ничего больше — даже пред¬ 
полагаемое количество преступников — лей¬ 
тенант не счел нужным сообщить. 

Остальное надо было выяснять на месте. 
При выходе из лифта Маккой столкнулся ли¬ 
цом к лицу с Кристал Стил. Это была девуш¬ 
ка-динамит. Рыжие волосы, темные очки 
и великолепная фигура. Она была одним из 
лучших охотников в участке, и всегда работа¬ 
ла без партнера. Перекинувшись с ней парой 
фраз и посмотрев вслед, Рей отогнал от себя 
интересные мысли, что забрели ему в голову, 
и сел в спиннер. "Первым делом — репликан- 
ты”. Через несколько минут был на месте 
преступления. 

За желтыми барьерами полицейского 
ограждения, несмотря на непрекращающий- 
ся ливень, собралась порядочная толпа. Ви¬ 
димо магазин был известен многим. Рядом 
с дверьми топтался полицейский. Рей мимо¬ 
ходом кивнул ему и стал осматривать подход 
к месту преступления так же как, по его мне¬ 
нию, это должны были бы делать на его мес¬ 
те более опытные детективы. Ему везло - 
улики в буквальном смысле валялись на мос¬ 
товой. Хромированный кусок железа и ку¬ 
сочки черной краски, оставшиеся на мятом 
пожарном гидранте наводили на мысль, что 
преступники приехали на наземной машине 
черного цвета. Уже была хоть какая-то за¬ 
цепка! Без особой надежды на успех, Рей по¬ 
рылся в мусорном баке, стоящем недалеко 
от входа — без результата. 

Затем Маккой внимательно осмотрел 
массивную дверь вход в магазин. Сле¬ 
дов взлома не было. Дверь была просто-на¬ 
просто выбита. Преступники должны были 
быть силачами. Самому Рею такая задача 
была бы явно не по силам. 

Перед тем, как зайти в магазин, детектив 
окинул взглядом толпу. По выражению его 
лица, даже полицейскому сразу стало ясно, 
что Рею пришла в голову какая-то мысль. 
И действительно, показав рукой на толпя¬ 
щихся людей, Маккой приказал полицей¬ 
скому допросить их. Кто-нибудь из соседей 
мог заметить что-то необычное. 

Отдав это указание, Рей зашел в мага¬ 
зин. Его глазам открылась ужасная картина. 
Все, чему можно было нанести хоть какой-то 
ущерб, было разломано, разрушено, раз¬ 
дроблено на кусочки. Останки зверей были 
раскиданы по всей комнате. От входной две¬ 
ри тянулись две цепочки следов. По расстоя¬ 
нию между следами Рей определил, что име¬ 
ет дело с двумя очень крупными индивидуу¬ 
мами. Один явно прихрамывал на правую но¬ 
гу. К следам другого придраться было слож¬ 
но. Они были необычны своей... элегантнос¬ 
тью, что ли. 

По магазину нервно расхаживал худой 
человек с рукой на перевязи [видимо, хозя¬ 
ин), изредка останавливаясь напротив гро¬ 
мадной клетки в центре, и жалостливо всхли¬ 
пывая. 

Рей посочувствовал ему в душе и поду¬ 
мал о своей собаке. Его даже передернуло 
при мысли о том, что такое могло случиться 
с Мегги. Но он быстро отогнал посторонние 
мысли и начал допрос. По счастью, у Ранси- 
тера (так звали пострадавшего) сразу ока- 
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зался на примете подозреваемый. Точнее, 
подозреваемая. 

По его словам, это была очень привлека¬ 
тельная девочка лет 14. Она подрабатывала 
в его магазине: чистила клетки животным, 
мыла полы (Рей сразу прикинул, что, видимо, 
старый развратник не хотел, чтобы ее обя¬ 
занности были ограничены простой уборкой]. 
В один далеко не прекрасный вечер, после 
честного трудового будня, Ранситеру в оче¬ 
редной раз захотелось отдохнуть. Постоян¬ 
ные отказы начинали ему надоедать. И вдруг 
двое вломившихся в магазин мужчин нару¬ 
шили интимный ход беседы (его помощница, 
Люси, тем временем улизнула). 

Он был слишком напуган, чтобы хорошо 
запомнить их внешность. Когда Ранситер по¬ 
нял, что попал в настоящую переделку, он по¬ 
пытался позвонить в полицию. Тогда-то ему 
и сломали руку. Успокоив Ранситера, бандиты 
стали "отрываться” на безвинных животных. 
Некоторых, в частности настоящего тигра, 
они зарезали ножом мясника. 

Рей понял, что его вызвали не зря. На та¬ 
кое были способны только репликанты. И их 
было по меньшей мере двое! Но хозяин ска¬ 
зал еще не все, что знал, так что Рей продол¬ 
жил допрос. Выяснилось, что Люси — так 
звали помощницу Ранситера — устроилась 
на работу по рекомендательному письму не 
так давно. Детектив просмотрел рекоменда¬ 
тельное письмо — с ним все было в полном 
порядке. 

Когда сведения Ранситера были наконец 
исчерпаны, Маккой решил заняться осмот¬ 
ром места преступления. Прямо у себя под 
ногой детектив заметил пустую гильзу. 
В участке работали неплохие специалисты; 
они легко могли определить оружие, из кото¬ 
рого был произведен выстрел. Маккой подо¬ 
брал гильзу и еще раз окинул взглядом ком¬ 
нату. 

Под потолком, мигая несколькими уце¬ 
левшими лампочками, висела расстеленная 
камера. Она могла заснять преступников до 
того, как ее вывели из строя. Маккою при¬ 
шлось еще раз отвлечь хозяина магазина 
от причитаний, чтобы получить видеодиск из 
камеры. 

В глубине комнаты, в самом углу, стоял 
небольшой деревянный столик. Ранситер 
упоминал, что это было место, выделенное 
Люси. Это было, пожалуй, единственный уча¬ 
сток в комнате, незатронутый погромом. Ря¬ 
дом со столом стояла игрушечная собака. 
На столе лежала конфета, а под столом — 
обертка из под китайских палочек. 

Маккой приобщил эти улики к делу, 
вспомнив тем временем, где он уже видел эти 
палочки. Одной из самых неплохих забегало¬ 
вок в китайском квартале был ресторанчик 
Хауи Ли. Рей, по возможности, сам там обе¬ 
дал. 




% 
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Кажется, на месте преступления детек¬ 
тиву делать было больше нечего. На руках 
у него имелось множество трупов, множество 
улик и трое подозреваемых, скорее всего, 
репликантов. 

Перед тем как сесть в спиннер, Маккой 
вспомнил, что забыл о поручении, данном 
полицейскому. Тот, в отличие от детектива, 
оказался очень собранным человеком. Все 
свидетельские показания были занесены 
в блокнот. Соседи, как всегда, что-то видели 
и что-то слышали. Одна дама, за несколько 
дней до налета, видела Люси в компании ка¬ 
кого-то массивного человека, очень угрожа¬ 
ющего вида. Другой сосед слышал и видел, 
как отъезжает с места преступления машина. 
По его словам, это была наземная машина: 
черный седан, если быть совсем точным. 

На этом показания закончились. Маккою 
предстояла самая тяжелая часть расследо¬ 
вания — связывание воедино имеющихся 
улик и поиск новых. Для этого надо было на¬ 
нести повторный визит в участок. 

Рей сел в водительское кресло. Дверь 
спиннера мягко захлопнулась. Машина, вы¬ 
пуская клубы дыма, оторвалась от земли. 
Пять минут полета сквозь стѳны светящейся 
рекламы на небоскребах — и летающий ав¬ 
томобиль вновь был припаркован на крыше 
участка. 

Полицейское отделение было довольно 
высоким зданием, одним из самых высоких 
в округе. Но Рея интересовали только четыре 
этажа: подвал, где располагались камеры 
предварительного заключения, и этажи 
с первого по третий. На первом располагался 
офис непосредственного начальника Рея, 
на втором был мейнфрейм - на этот ком¬ 
пьютер стекалась вся информация, собран¬ 
ная агентами — и тренировочный лабиринт. 
Третий этаж был целиком и полностью отдан 
в распоряжение лаборатории. 

Для начала Рей спустился на второй 
этаж. От комнаты отходили четыре двери: 
вход в тренировочный лабиринт и выход отту¬ 
да (слева); дверь, ведущая назад, к лифту; 
дверь в компьютерную комнату. Маккою 
надо было именно туда. 

Два компьютера, стоящие рядом, были 
для большинства детективов в участке самы¬ 
ми нужными рабочими инструментами (ко¬ 
нечно, не считая рук, ног и головы). Компью¬ 
тер слева назывался Эспер. Точно такой же 
стоял у Маккоя дома. С его помощью, над фо¬ 
тографиями можно было творить чудеса, де¬ 
тализируя снимки почти до бесконечности. 

Этим-то Маккой и занялся. На диске, по¬ 
лученном от Ранситера, нашлись два вполне 
приличных изображения. С первого удалось 
получить фотографию Люси (девочка пря¬ 
талась за большой клеткой). Также Рей обра¬ 
тил внимание на ее лодыжку. На ней был 
ножной браслет в форме стрекозы. Это вы¬ 
глядело довольно необычно. Последнее, что 
детективу удалось выжать из фотографии - 
меню из забегаловки Хауи Ли. Оно лежа¬ 
ло на столе у Люси. 

Но ведь была и вторая фотография. 
И в ней оказалось гораздо больше скрытой 
информации, чем в первой. Для начала уда¬ 
лось получить отличное изображение лица 
первого из налетчиков. Он был репликант - 
это чувствовалось даже по фотографии. Бы¬ 
ло что-то такое необычное в глазах, в лице. 
Внешне он был похож на графа Дракулу, та¬ 
кого, каким его принято изображать в комик- 


Магия Бегущего по Лезвию, или “ 
отличить человека от репликанта” 

В игре, не считая Маккоя, пять персонажей 
которые могут оказаться как людьми, 
и репликантами. В зависимости от того, 
они, надо выполнять определенную последова 
тельность действий. 

Люси и Дектора: 

1. Во втором акте перед местом, где про 
изошел взрыв в Корпорации Тайрелла, может 
лежать рекламная брошюрка. Если там не 
сано, что это — реклама новой модели для ( 
суально озабоченных старичков, Люси — [ 
ликант. 

2. В самом начале третьего акта, Се 
обращаясь к Кловису может сказать чте 
вроде:"1ису із буіпд, тап.” Тогда Люси — репли 
кант. Если он говорит “Уоиг Му із буіпд, пп 
Люси — человек, а Дектора — репликант. Если 
он говорит “Уои'ге буіпд, тап.", Люси и Декто 
ра — люди (тогда Гордо — репликант). 

3. Если Дектора — репликант, то маш 
на которой Кловис и Зубен приехали к мап 
ну Ранситера, зарегистрирована на ее име 
чье имя зарегистрирована машина можно 
нать в третьем акте). Если Люси — репликант 
а Дектора - человек, машина зарегистриро 
вана на фальшивое имя ВІаке ѴѴіІІІаптз. Если 
Люси и Дектора - люди, то машина украдена. 

Гордо: 

1. Если по телевизору в одном из 
первых актов передают, что снята с произвол 
ства старая развлекательная модель клоуна, 
Гордо — репликант. 

2. Если в брошюре из второго акта реі 
мируется репликант — клоун, Гордо — рег 

3. Если на С)ЫА Во» перед взрывом 
встретите Гордо, прохаживающегося туда- 
да, он — человек. Если он исчезает за предела 
ми экрана, как только вы появляетесь, то с 
репликант. 

4. Если на его зажигалке (он оставляе 
на стойке в клубе перед тем, как выйти на ( 
ну) есть надпись, связанная с отрядом коле 
стов — репликантов, Гордо — репликант. Если 
на зажигалке нет никаких надписей, он — чі 
век. 

Садик: 

1. После взрыва во втором акте, ш 
тем, как вытащить провод из головы жер 
Рей говорит, был ли террорист профессиона 
лом или нет. Если профессионал, Садик — реп 
ликант, если любитель - человек. 

2. После того, как Маккой взглянет на 
сто взрыва в Оеггло Оезідп, он говорит была 
это работа профессионала или любителя. Если 
это работа профессионала, Садик — рег 
кант, если любителя — человек. 

3. После того, как Маккоя избили во і 
ром акте, в КІА может появиться его заявлг 


1. Если Спенсер Григориан говорит, 
первый раз встретил Изо более пяти лет не 
Изо — человек, в противном случае — рег 

2. То же самое относится к Бобу. Если 
говорит, что Изо обосновался в городе да 
то японец — человек. Если с месяц наза 
репликант. 

Персонажи игры, которые всегда явле 
ся репликантами: Кловис, Зубен, Люфер 
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сах: бледное лицо с острыми чертами, не¬ 
большая бородка, короткая стрижка, пронзи¬ 
тельный взгляд. 
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Однако все это Маккой заметил уже по¬ 
том, познакомившись с этим репликантом 
получше. Сейчас же он был занят поисками 
других улик. Поиски скоро увенчались успе¬ 
хом. Детективу удалось получить фотогра¬ 
фию автомобиля, на котором прибыли зло¬ 
умышленники [это действительно оказалась 
наземная черная машина) и частично узнать 
ее номер. Также, Маккой получил еще одно 
косвенное подтверждение тому, что охотить¬ 
ся именно за репликантами: при увеличении 
снимка, ботинки бандита с лицом вампира 
оказались сапогами военного образца, 
из тех, что выдаются репликантам. 

Дело было нешуточным. Репликанты ше¬ 
стого поколения и так превосходили обычных 
людей во всем: в силе, быстроте реакции, да¬ 
же в сообразительности. А здесь были не 
просто репликанты, а военные. И судя по вы¬ 
правке и легкости, с которой была открыта 
дверь в зоомагазин, военные из самых луч- 

Загрузив улики своего дела в мейн¬ 
фрейм и получив оттуда кое-какую инфор¬ 
мацию по делу о взрыве на фабрике - делу, 
которое вела Кристал Стил - Маккой пошел 
проходить в первый раз лабиринт препятст¬ 
вий. Перекинувшись парой слов с ответст¬ 
венным за лабиринт, Рей зашел внутрь. 

У него возникло ощущение, будто он 
ошибся дверью и просто вышел на улицу. Во¬ 
круг были полузаброшенные дома, слева 
что-то было ограждено полицейским барь¬ 
ерчиком желтого цвета. Сверху лил обычный 
осенний дождь. Женский голос с оттенком 
стали в голосе, объяснил правила "игры”. 

С разных сторон будут появляться мане¬ 
кены. Сначала надо выяснить, является ли 
манекен “враждебным'’ или нет. Синий пред¬ 
мет в руках манекена означает, что он воору¬ 
жен, и по нему можно стрелять на поражение. 
За попадание в "мирных жителей” [манеке¬ 
нов с пустыми руками или держащих детей) 
снимаются призовые очки. 

Рею легко удалось преодолеть все четы¬ 
ре этапа этого усовершенствованного тира. 
Увидев, свой результат на мониторе за выхо¬ 
дом, он довольно ухмыльнулся. "Неплохо для 
первого раза. Не пропаду” — подумалось ему. 
Действительно, результат хоть и был похуже, 
чем у Стил, но горазда лучше, чем у Деккарда. 
А ведь Стил проводила в лабиринте очень 
много времени, о чем свидетельствовал на¬ 
долго воцарившийся здесь запах Биску 
ЗЫІке, да и сама недокуренная сигарета, ва¬ 
лявшаяся в пепельнице на столе. 

Маккой почувствовал себя вновь уве¬ 
ренным в своих силах. Насвистывая про себя 
какую-то песенку, он поднялся в лаборато¬ 
рию, на третий этаж. Там его приветствовал 


через стекло полный бородатый человек 
в белом халате. Это был один из лучших 
криминалистов города, добряк и немного 
циник по натуре. 

Для Маккоя уже был готов отчет по каж¬ 
дой из улик. Оказалось, что гильза, найден¬ 
ная на месте преступления — от армейского 
автомата. Их ограниченное распространение 
было разрешено только за пределами орби¬ 
ты Земли. Как они могли оказаться здесь? 

Второй результат экспертизы был еще 
интереснее и неожиданнее первого. Полови¬ 
на убитых животных оказалась подделкой. 
Правда, подделкой очень высокого качества. 
Но то, что Ранситер надувал клиентов, было 
фактом. 

И, наконец, лабораторные исследования 
показали, что машина, на которой скрылись 
репликанты была, без сомнения, наземной. 
Это был Понтиак 1995 года выпуска — ан¬ 
тикварная штучка. 

Теперь, вооруженный уликами и револь¬ 
вером, Маккой направился в китайский 
квартал. Он без труда припарковал свой 
спиннер прямо напротив ресторанчика Хауи 
Ли. Его внимание привлекли сразу два чело¬ 
века. Первый сидел за прилавком и, похоже, 
наслаждался искусственным суши (настоя¬ 
щее с послевоенного времени стало роско¬ 
шью, которую немногие могли себе позво- 

На нем был великолепный Красный пид¬ 
жак. К сожалению, он не стал задерживаться. 
Отмочив пару дурацких шуток, он направился 
своей ковыляющей походкой прочь от забе¬ 
галовки. Маккою не понравился этот тип. Од¬ 
нако неприязнь не являлась достаточным ос¬ 
нованием для ареста. Поэтому Рей решил пе¬ 
реключиться на второго интересного чело¬ 
века - на нового повара ресторана. Но этот 
толстяк уже успел улизнуть на кухню. Прежде, 
чем пойти вслед, Маккой порасспросил 
о нем самого Хауи. Похоже, тот знал не на¬ 
много больше детектива. Устроился тот на 
работу недавно — около месяца назад. Гото¬ 
вил очень неплохо. Люси? Нет, Люси никогда 
не появлялась тут. Меню и палочки? Да, это 
его, Хауи. Не мог бы Маккой показать эти 
вещдоки остальным полицейским, чтобы те 
почаще захаживали отведать суши? 

Рей понял, что подробности придется уз¬ 
навать у повара. Он тяжело вздохнул и про¬ 
шел вслед за Зубеном [так звали повара) на 
кухню. Зубен перемешивал суши в большом 
чане. Когда Маккой появился в дверном про¬ 
еме, повар окинул его неприветливым взо¬ 
ром маленьких глазок, но ничего не сказал, 
только продолжил свое занятие. 

Рей посмотрел на Зубена снизу вверх и, 
набравшись наглости, спросил его о Люси. 
Через десять секунд детектив понял свою 
ошибку. Вслед за словами о том, что Зубен не 
знает, не знал и знать не хочет, кто такая Лю¬ 
си, в Маккоя полетел гигантский чан с хоро¬ 
шо перемешанным суши. 

Выбор ІА) К счастью, Маккой был го¬ 
тов к такому повороту событий. Прыжок 
(щелчок мышью в правой части экрана} — 
и Рей увернулся от раскаленного снаряда. 
Суп разлился по всему полу, но не дошел до 
Маккоя. Детектив быстро вскочил на ноги 
и с пистолетом наготове выбежал вслед за 
Зубеном. Конец выбора 1.А 

Выбор 1 Б) Все произошло так быстро, 
что Маккой не успел и глазом моргнуть, как 
оказался на полу, барахтаясь в вонючей ки¬ 
пящей луже. Но уже через несколько минут 
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Рей снова был на ногах и с пистолетом наго¬ 
тове. Конец выбора 1.Б 

Он знал, что тот скрылся за поворотом 
грязного переулочка, куда вела дверь черно¬ 
го хода ресторанчика, но не стал стрелять 
вслед — это было бесполезно. Детектив лишь 
сжал покрепче рукоятку пистолета и побежал 
быстрее. За поворотом был тупик. Справа 
стоял мусорный ящик, в котором копался ка¬ 
кой-то человек. 

Улизнуть отсюда можно было только од¬ 
ним путем - через дверь, ведущую в ка¬ 
кой-то склад. Маккой забежал туда и огля¬ 
делся. 

Зубена нигде не было. Вдалеке, над лест¬ 
ницей, виднелась еще одна дверь. Маккой 
побежал туда. Еще один коридор с дверью 
в конце. 

Если вы выбрали 1.4 Как только детек¬ 
тив подбежал к этой двери, сзади выпрыгнул 
Зубен с ножом мясника. Пистолет как будто 
сам прыгнул Рею в руку. 

Выбор Л.А а) Детектив прицелился 
и выстрелил. Зубен продолжал идти вперед. 
В его глазах Маккой прочитал огромное же¬ 
лание жить. Этого желания у Рея было ничуть 
не меньше. Поэтому, он прицелился и выст¬ 
релил. Еще, еще и еще... Наконец репликант 
упал. Трясущимися руками Маккой убрал пи¬ 
столет назад в кобуру. Пот лил с него ручья¬ 
ми. На трупе Зубена детектив нашел фото¬ 
графию того в военной форме. Маккой толь¬ 
ко что прикончил ветерана войны. Но он был 
репликант, и теперь был по другую сторону 
баррикад. 

Рей спустился на склад и вдруг увидел 
своего старого знакомого, шутника в крас¬ 
ном пиджаке. На этот раз тот сказал, что не 
там свернул. "Шутник!” — подумал Рей, уби¬ 
рая пистолет назад, в кобуру. Конец выбора 
І.А.а. 

Выбор 1.4 б) Детектив посмотрел 
в глаза Зубену. В них он прочел огромное же¬ 
лание жить. Это было так неожиданно для 
Маккоя, который привык думать о репликан- 
тах, как о роботах, что он медленно положил 
пистолет назад, в кобуру и крикнул Зубену, 
что не хочет тому ничего плохого. 

Зубен явно не ожидал такого поворота 
событий и убрал нож. Когда же Рей сказал, 
что он — один из Бегущих По Лезвию Бритвы 
и хочет получить информацию, повар, посту¬ 
чав по лысой голове указательным пальцем, 
устремился в дверь, рядом с которой стоял 
детектив. Еще секунда — и дверь закрылась 
с другой стороны. Рей снова спустился на 
склад Конец выбора 1.4.6. 

Выбор 1 .А в) Увидев, что Зубен прибли¬ 
жается к нему с очень решительным видом 
и тесаком внушительных размеров, детектив 
решил вложить пистолет в кобуру и попро¬ 
бовать вытащить из Зубена какую-нибудь 
важную информацию. 

Зубен явно не ожидал такого поворота 
событий и убрал нож. Когда же Рей сказал, 
что он — один из Бегущих По Лезвию Бритвы 
и хочет получить информацию, повар, посту¬ 
чав по лысой голове указательным пальцем, 
устремился в дверь, рядом с которой стоял 
детектив. Маккой понял, что может упустить 
его. Он выхватил пистолет и сделал пару 
выстрелов. Но они уже ничего не решали. 
Еще секунда — и дверь закрылась с другой 
стороны. Рей снова спустился на склад. Ко¬ 
нец выбора 1.4.в 

Если вы выбрали 1.А. Дверь на главную 
улицу была открыта, и сквозь нее виднелись 
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мигалки полицейского спиннера. Это оказал¬ 
ся Гафф — старомодно одетый мрачный 
охотник. Он поздравил Маккоя с первой 
встречей с репликантом и рассказал о деле, 
которое возможно было связано с делом Рея. 
В прошлом месяце репликанты угнали Лун¬ 
ный Автобус. Все пассажиры были убиты. Ви¬ 
новные и автобус пока не были найдены. 

Рей, который к тому времени немного 
успокоился, принял информацию к сведению, 
покивал и тяжелым взглядом проводил зану¬ 
ду, который, постукивая тростью, направился 
к спиннеру. Конец 1.А 

Если вы выбрали 1.Б. Маккой подошел 
к двери в конце коридора и подергал ручку. 
Дверь была плотно закрыта. Кажется, на этот 
раз Зубену удалось улизнуть. Конец 1.Б 

Детектив вернулся к мусорному ящику 
и порылся в его недрах. На этот раз ему по¬ 
везло — он нашел автомобильный номер. Он 
в точности совпадал с тем, что на фотогра¬ 
фии машины преступников. Вдруг Рей почув¬ 
ствовал смертельную усталость. Это был тя¬ 
желый день. Маккой вернулся к своему спин¬ 
неру и направился домой. Через пару минут 
он уже шел по направлению к лифту. Это был 
не фешенебельный квартал, но дом был рас¬ 
положен рядом с участком, и квартиры стои¬ 
ли недорого. Рей вызвал лифт и, пока тот 
поднимался на крышу с первого этажа, от не¬ 
чего делать стал оглядываться по сторонам. 

Если вы выбрали 1.Б. Вдруг он заметил 
массивную фигуру, вылезшую из-за како¬ 
го-то уступа на крыше. Фигура была слиш¬ 
ком уж знакомой, прихрамывала и в руке 
держала тесак. Это был Зубен! Детектив вы¬ 
тащил пистолет и начал стрелять. Один вы¬ 
стрел, другой, третий,... десятый. Наконец, Зу¬ 
бен упал, не дойдя до Маккоя несколько мет¬ 
ров. Рей вытер пот со лба. На этот раз ему по¬ 
везло. 

Тем временем, на крыше приземлился 
еще один спиннер. Оттуда вылез Гафф - из¬ 
вестный стервятник. Этот охотник любил да¬ 
вать советы другим и совать нос в чужие де¬ 
ла. Многие его за это недолюбливали. Вот 
и сейчас он поздравил Маккоя с первой 
встречей с репликантом и рассказал о деле, 
которое могло быть связано с делом Рея. 
В прошлом месяце репликанты угнали Лун¬ 
ный Автобус. Все пассажиры были убиты. Ви¬ 
новные и автобус пока не были найдены. 

Рей, который к тому времени немного 
успокоился, принял информацию к сведению, 
покивал и тяжельім взглядом проводил зану¬ 
ду, который, постукивая тростью, направился 
к спиннеру. Конец 1.Б. 

Тем временем лифт наконец-то доехал 
до крыши. Маккой сказал номер своей квар¬ 
тиры — 881. Через минуту он уже стоял на по¬ 
роге своего дома. Квартирка была довольно 
скромной, двухкомнатной, зато был балкон. 
Первая комната служила "кабинетом”. Там 


стояла машина для анализа фотографий. 
В другой комнате была кровать, телевизор 
и телефон. 

Собака встретила хозяина громким лаем. 
Первое, что сделал детектив - покормил 
Мэгги. Она помогала ему забыть ужасы, 
с которыми он встречался ежедневно. Это 
было лучшее существо на Земле. 

Рей прошел в соседнюю комнату и вы¬ 
шел на балкон. Изредка мимо пролетали 
спиннеры. Под ногами лежало море огней. 
Пронизывающий осенний ветер принес за¬ 
пах дыма с окраин. Маккою стало холодно. Он 
поплотнее закутался в пальто и вернулся 
в спальню. 

Если вы выбрали 1.А.6. Тут он заметил, 
что на автоответчике кто-то оставил сооб¬ 
щение. “Кто бы это мог быть?”- подумал 
Маккой. “Мистер Маккой?” — произнес при¬ 
ятный женский голос — “Я хочу сказать вам 
спасибо за все, что вы сделали для моих дру¬ 
зей.” Рей не знал, кто это был. Но он был уве¬ 
рен, что это была Люси. Да, в такую передел¬ 
ку он еще не попадал. Главное, чтобы об этом 
не узнали его коллеги. Тогда все будет отлич¬ 
но. Он еще покажет этим репликантам свою 
"доброту”. Конец І.А.б. 

Если вы выбрали 1 .А.а Тут он заметил 
новое сообщение на автоответчике. “Кто бы 
это мог быть?”- подумал Маккой. Мужской 
голос с оттенком стали в голосе произнес ка¬ 
кую-то поэтическую чушь. Такие бессмыс¬ 
ленные сообщения не были редкостью в этом 
городе. Но это почему-то показалось Мак¬ 
кою более важным, чем другие подобные. 
Может быть, дело было в голосе? Конец 
І.А.а 

Перед тем, как отойти ко сну, Рей вклю¬ 
чил телевизор. Там передавали, как всегда, 
всякую чушь. ( Внимание! Если по телевизору 
сказали о снятии с производства развлека¬ 
тельной модели репликантов — клоунов, это 
значит, что Гордо—шутник в красном пиджа¬ 
ке - репликант). “Утро вечера мудренее" — 
подумал детектив, и отключился вместе 
с программой новостей. 

Второй акт 

Маккой проснулся через несколько ча¬ 
сов. В голове уже не царил такой хаос, как 
раньше. Не успел он умыться, как раздался 
телефонный звонок. На этот раз, это был 
Гузза. Он приказал детективу немедленно 
подъехать в корпорацию Тайрелла. Там про¬ 
изошел взрыв. Один труп. Подозреваемый 
репликант скрылся. Были и хорошие новости. 
Камера безопасности записала почти все это 
на диск. Так что оставалось только найти 
подрывника. 

Покормив собаку, Рей бросился к своему 
спиннеру и направился в сторону Корпора¬ 
ции. Это была самая богатая Корпорация го¬ 
рода и одна из богатейших в мире. Продажа 
репликантов приносила баснословные при¬ 
были. Поэтому офис компании располагался 
в двух громадных зданиях, похожих на еги¬ 
петские пирамиды. По высоте они напомина¬ 
ли Вавилонскую башню. На верхних этажах 
всегда светило солнце. 

Внутри здания оказались не менее вели¬ 
чественными, чем снаружи. Все блестело зо¬ 
лотом, а где-то вдали работал громадный 
фонтан. Однако, охрана здания могла бы 
быть и получше. Видимо, одного человека, 
сидящего за терминалом около лифта, было 
недостаточно, чтобы уберечься от вторжения 


непрошеных гостей. 

Первым делом Рей поинтересовался, ка¬ 
ким образом мог террорист со взрывчаткой 
проникнуть в святая святых научных разра¬ 
боток Корпорации. Не было ничего проще! 
Оказалось, что человек просто представился 
посыльным. Так как к Доктору Маркусу Эй- 
зенделлару постоянно ходили посыльные, 
этого даже не сочли нужным проверить. 

Как и было оговорено, охранник отдал 
Маккою диск с записью преступления и рас¬ 
сказал, как попасть к месту взрыва. 

Лифт за несколько секунд домчал детек¬ 
тива на 66 этаж. Следы беспорядка были за¬ 
метны уже при входе в лабораторию Эйзен- 
деллара. На полу валялась сережка, которая 
показалась Рею знакомой. Конечно! Он уже 
видел браслет той же формы на лодыжке 
Люси, на фотографии. Похоже, что это дело 
было теснейшим образом связано с убийст¬ 
вом животных [на попу, рядом с сережкой 
может валяться рекламный буклет модели 
репликанта для развлечения старичков. На¬ 
личие брошюры означает, что Люси—репли¬ 
кант]. 

Теперь можно было начать осмотр места 
взрыва. За некогда герметичной дверью 
(в помещении, где произошел взрыв, почти 
всегда поддерживалась невесомость) Рея 
ожидала ужасное зрелище. 

В полупрозрачных стенах комнаты, похо¬ 
жей на гигантский аквариум в форме полу¬ 
сферы, зияли дыры. Кровь была везде: на по¬ 
лу и на стенах. По комнате ходил фотограф — 
невозмутимый, видавший виды человек. 
Время от времени он останавливался, спус¬ 
кал затвор и продолжал свое хождение. 

В углу валялся труп огромного жирного 
мужчины. Это и был Доктор Эйзенделлар. Пе¬ 
ресилив отвращение, Рей осмотрел труп. 
В черепе Доктора застрял провод детонатора 
бомбы. Маккой аккуратно вытащил его 
и приобщил к делу. 

В правой части комнаты лежало три тру¬ 
пика почти одинаковых собачек. Взрыв был 
такой силы, что ошейник одной из них отбро¬ 
сило в сторону. Детективу даже удалось ра¬ 
зобрать имя на ошейнике — Рикки. Видимо, 
Эйзенделлар не хотел забывать это слово. 

Посередине комнаты стояла коробка 
из-под еды. С такими коробками ходили раз¬ 
носчики забегаловки КіпдзЬоп Кіісбеп. Мак¬ 
кой с трудом вспомнил, что это находится 
где-то неподалеку от птичьего рынка. 

Детективу явно хотелось уйти побыстрее, 
но он должен был задать фотографу один 
важный вопрос. Кому принадлежит сережка, 
найденная в соседней комнате? Оказалось, 
что фотограф не в курсе дела. Он лишь вы¬ 
сказал предположение, что ее могла обро¬ 
нить женщина-детектив. Как же ее звали?.. 
Конечно! Стил, Кристал Стил. 

Маккой про себя улыбнулся такому пред¬ 
положению. Он знал Кристал не очень хоро¬ 
шо, но того, что он знал, было достаточно, 
чтобы понять: серьга была явно не в ее вкусе. 

Наконец Рей мог с чистой совестью по¬ 
кинуть место преступления. Он получил всю 
необходимую информацию, даже чуть боль¬ 
ше. Однако он задержался на несколько ми¬ 
нут в “прихожей”. Детективу стало интересно, 
чем же был так заинтересован преступник, 
что даже не заметил потери своей “драгоцен- 

Прямо над местом, где Маккой нашел 
серьгу, стоял компьютер. В логе были заре- 
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гистрированы 12 попыток несанкциониро¬ 
ванного доступа! Рею стало интересно, что же 
с таким рвением искал преступник. Детектив 
решил сам попытать счастья. В ответ на за¬ 
прос он набрал: “Рикки”. Есть! В ответ ком¬ 
пьютер выдал информацию по ДНК репли- 
кантов. Маккой не был уверен, зачем она бы¬ 
ла нужна ему, но в будущем это могло помочь 
расследованию. 

На выходе из лифта Рей столкнулся 
с “железной охотницей” — Стил, Из разгово¬ 
ра оба поняли, что их дела, кажется, пересе¬ 
каются. Стил уехала разыскивать новые ули¬ 
ки, а Маккой остался, чтобы допросить ох¬ 
ранника 

К сожалению, тот смог сообщить немно¬ 
го нового. Он подтвердил предположение де¬ 
тектива о том, что серьга не принадлежит об¬ 
служивающему персоналу, рассказал в об¬ 
щих чертах о работе Эйзенделлара, ответил 
что-то вроде “ого!”, когда ему сообщили о по¬ 
пытке преступника проникнуть в сеть Корпо¬ 
рации с терминала Доктора. Маккой понял, 
что в этом здании никто ничего не знает. Ко¬ 
нечно, кроме Доктора Тайрелла. Но охранник 
не знал [опять!], как можно записаться на 
прием к Тайреллу. 

Рею необходимо было видеть главу Кор¬ 
порации. Только он мог ответить на некото¬ 
рые важные вопросы, возникшие в ходе рас¬ 
следования. Но для этого надо было найти 
человека с связями. 

В любом случае, путь Маккоя лежал в по¬ 
лицейский участок. Для начала он решил 
проанализировать имеющиеся улики и ска¬ 
чать с мейнфрейма те, что относились к делу, 
которое вела Стил. Прежде всего он попы¬ 
тался выжать все, что можно из фотогра¬ 
фии, запечатлевшей преступника и жертву 
незадолго до взрыва. Удалось получить чет¬ 
кое изображение преступника. 

Это оказался темнокожий высокий чело¬ 
век атлетического телосложения. В его ухе 
была серьга в форме стрекозы. В левой руке 
он держал взрывчатку, а в правой — автомат. 
При помощи увеличения, детектив получил 
четкое изображение взрывчатки. 

Остальные две фотографии были не так 
уж важны. Представленные на них улики: ко¬ 
робка Кіпдзіоп Кіьсбеп (в левой нижней час¬ 
ти фотографии) и ошейник с надписью “Рик¬ 
ки” на шее одной из собак, уже были подши¬ 
ты к делу. 

Оставалось только скинуть информацию 
в мейнфрейм справа и достать оттуда све¬ 
дения о деле Стил. 

Рей принялся жадно просматривать ма¬ 
териалы, полученные от Кристал. Она также 
расследовала дело о взрыве. Но на этот раз 
взорвали одну из фабрик Тайрелла. Одним из 
свидетелей по делу проходил некий Спенсер 
Григориан, руководитель движения, добива¬ 
ющегося одинаковых прав для репликантов 




и людей. “Какая чушь!” — подумал Маккой. 
Подозреваемых же было двое: чернокожий 
мужчина, организовавший взрыв в Корпора¬ 
ции и некий Изо — японец, владелец мага¬ 
зинчика по продаже подержанных вещей. 

Задержан на данный момент был только 
Григориан. Он сидел в каталажке в подвале 
полицейского отделения. Рей решил, что пора 
перекинуться с ним парой фраз. Он знал, что 
Стил допрашивала его — у него были аудио¬ 
записи допросов. Также ему было известно 
и то, что тест, называемый ѴоідІіЕ-КатрЛ 
(или просто ѴК) показал, что Спенсер — чело¬ 
век. Но у Маккоя было несколько вопросов 
к свидетелю. К тому же надо было проверить 
оборудование для теста. 

Поэтому детектив спустился в подвал. 
Камеры предварительного заключения были 
рассчитаны на десятки, если не сотни чело¬ 
век. Коридор индивидуальных клеток тянулся 
далеко-далеко и исчезал где-то за поворо¬ 
том. Но сейчас из всех камер только одна бы¬ 
ла занята. 

За решеткой Рей увидел человека в хо¬ 
рошем костюме, с немного детским и оби¬ 
женным выражением лица. Было ясно, что 
это Спенсер Григориан 

Как только детектив заговорил с ним, тот 
начал просить, чтобы его выпустили или вы¬ 
звали его адвоката. Маккой ответил на все 
эти просьбы улыбкой — он знал, что закон 
почти всегда на стороне Охотников. 

Поэтому, проигнорировав просьбу насчет 
адвоката, Рей начал допрос. Он уточнил по¬ 
дробности насчет Изо [ Внимание! Если Спен¬ 
сер утверждает, что знает Изо около пяти лет, 
Изо — человек), насчет самой организации 
(Сохраните игру!] и только после этого при¬ 
ступил к ѴК-тесту. После серии тестовых 
вопросов датчик подтвердил результат, полу¬ 
ченный Кристал. Спенсер оказался челове¬ 
ком. 

Теперь Маккой знал, что его оборудова¬ 
ние исправно и мог продолжать свое рассле¬ 
дование. Но сначала надо было найти ко¬ 
го-нибудь, кто мог бы организовать встречу 
Маккоя с Тайреллом. Самым высокопостав¬ 
ленным чиновником, которого Маккой знал 
лично, был лейтенант Гузза. 

К сожалению, когда детектив спустился 
в просторный холл полицейского управления 
и зашел в кабинет Гузза, хозяина там не 
оказалось. Зато на столе лежал чрезвычайно 
любопытный документ — ордер на заказ ог¬ 
ромного количества оружия. Надо было уточ¬ 
нить это у ответственного за лабиринт с пре¬ 
пятствиями на втором этаже. 

Из разговора с ним Маккой вынес толь¬ 
ко новые вопросы. Зачем лейтенанту понадо¬ 
билось столько оружия? Также, ответствен¬ 
ный дал Рею квитанцию о получении, за¬ 
полненную лейтенантом. Сумма была при¬ 
личная. Одна из коробок с оружием лежала 
у входа в тир. Но где же все остальные? Опять 
Маккой полез не в свое дело. Он дал себе 
клятвенное обещание (уже который раз) так 
не делать. Пока что он отнес это к загадкам 
и отправился вниз, посмотреть, не объявился 
ли Гузза. 

Тот сидел на своем стуле в обычной позе 
и читал какую-то книгу. На просьбу об орга¬ 
низации встречи с Тайреллом он отреаги¬ 
ровал удивительно спокойно, пообещав все 
уладить. Это немного удивило Маккоя. Он 
знал, что его босс имеет влияние в управле¬ 
нии, но не настолько же. 


Однако Рей решил, что грех жаловаться 
на такой неожиданный подарок и, временно 
простив лейтенанту все его прегрешения, от¬ 
правился на встречу с одним из самых могу¬ 
щественных людей Земли. 

Его провели в кабинет для встреч Тай¬ 
релла. Именно там всегда был солнечный 
день. На жердочке под потолком сидела сова. 
Она выглядела как настоящая, но Маккой 
сразу понял, что это подделка. В комнату, не¬ 
громко постукивая каблуками, вошла пре¬ 
красная (красивая было не тем словом) де¬ 
вушка в черном облегающем платье. Глаза 
и волосы у нее были цвета темной ночи. Мак¬ 
кой подумал, что в прошлом тысячелетии 
именно такими были девушки “из высшего 
общества”. Вымирающий вид. 

Это была помощница Тайрелла, Рэчел. 
“Доктор Тайрелл не сможет принять вас" — 
произнесла она чуть хрипловатым голосом — 
“он уже встречался сегодня с мистером Дек- 
кардом из вашего подразделения.” 

Деккард был одним из лучших Бегущих 
по Лезвию Бритвы. Он ушел в отставку, но его 
уговорили вернуться специально для этого 
дела. Что ж, Маккою приходилось довольст¬ 
воваться меньшим, чем Деккарду — беседой 
с помощницей. 

На самом деле у детектива не было ника¬ 
ких особо важных вопросов к Тайреллу. 
На вопросы, которые у него были, Маккой 
сам уже дал ответы. Рэчел только подтверди¬ 
ла, зачем репликантам потребовалась ин¬ 
формация о ДНК — они хотели продлить срок 
своей жизни. Четыре года — слишком корот¬ 
кий срок. 

В разгар спора о том, какую опасность 
представляют репликанты, начало темнеть. 
Нет, это не солнце погасло. В залу вошел не¬ 
высокий человек лет пятидесяти. С его вхо¬ 
дом окна автоматически зашторились. Это 
и был знаменитый Доктор Тайрелл, созда¬ 
тель искусственной жизни. Спор продолжил¬ 
ся, но уже с ним. Рэчел незаметно покинула 
комнату. Через несколько минут Тайрелл 
спохватился и поинтересовался, удовлетво¬ 
рен ли Маккой беседой. Маккой чувствовал, 
что забыл спросить что-то важное. Но он ни¬ 
как не мог вспомнить, что. 

По дороге на птичий рынок (а именно 
туда Маккой отправился после разговора 
с Доктором), он пытался вспомнить. В конце 
концов Рей бросил это дело и вернулся к ре¬ 
альности. Реальность же состояла в том, что 
он стоял на птичьем рынке. Вдали мерцала 
неоновая вывеска с изображением стрекозы. 

Видимо, там и была расположена палат¬ 
ка, где продавали насекомых. На всякий слу¬ 
чай детектив спросил об этом у продавца 
рыбы. Тот действительно показал в направ¬ 
лении вывески, но попутно, попытался убе¬ 
дить Маккоя в необходимости приобрести 
рыбу. 

Однако у Рея было другое мнение на этот 
счет. Дома его ждала собака, настоящая со¬ 
бака, Так что рыба-робот не была нужна. Он 
направился в сторону мерцающего знака. 
Продавщицей работала старая женщина, 
говорящая с каким-то латиноамериканским 
акцентом. Она ничего не знала о серьгах, од¬ 
ну из которых Маккой нашел на месте взры¬ 
ва. Но она пообещала выяснить. В знак бла¬ 
годарности Рей купил у нее браслет с выгра¬ 
вированным на нем именем своей собаки. 
Это был лучший подарок, который он мог се¬ 
бе сделать. 
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Тут детектив почувствовал на себе 
чей-то пристальный взгляд. Оглянувшись, он 
увидел, что на него смотрит продавец змей 
Тот стоял справа от палатки с насекомыми. 
Вокруг шеи у него была обмотана змея. Сна¬ 
чала он пытался продать ее детективу, но по¬ 
сле нескольких дополнительных вопросов, 
наконец выложил все начистоту. 

Хасан (так звали продавца] хотел доло¬ 
жить Маккою о “забавах" местного владель¬ 
ца оружейного магазина — Боба. По словам 
продавца, Боб не давал житья всей округе. 
Честнейшему же гражданину Хасану Боб уг¬ 
рожал оружием! 

Рей не мог не проверить этот донос. Он 
пошел налево от палатки и вышел прямо 
к магазину Боба, Детектив зашел внутрь 
и чуть не ахнул. Все стены были увешаны 
прекрасными образцами оружия. Такого 
в полицейском участке не выдавали. Напро¬ 
тив входа стояла камера в форме автомата. 
Она следила за всеми передвижениями кли- 

Боб тепло поприветствовал Маккоя. Ког¬ 
да же владелец магазина узнал, что его кли¬ 
ент — Бегущий по Лезвию Бритвы, то изобра¬ 
зил неподдельное счастье. Они вспомнили 
нескольких общих знакомых, и Рей с тяже¬ 
лым сердцем попросил у Боба разрешения 
проверить его с помощью ѴК-теста. Тот со¬ 
гласился на удивление легко, даже с ка¬ 
кой-то радостью. 

Когда детектив заговорил с Бобом после 
теста (конечно же Боб оказался человеком), 
тот захотел взглянуть на портативную базу 
данных КІА, которая всегда с собой у каждого 
охотника. Рей разрешил — он не мог понять, 
зачем владельцу магазина это понадоби¬ 
лось. 

- Стандартная? — с некоторым оттен¬ 
ком превосходства спросил торговец. 

- Конечно! -отозвался Рей. 

Тогда Боб предложил немного модифи¬ 
цировать базу данных, чтобы Маккой мог вы¬ 
бирать, какие данные сбрасывать 8 мейн¬ 
фрейм, а какие оставлять для личного поль¬ 
зования. 

Детектив сразу сообразил, какие пре¬ 
имущества ему это сулит (а заодно и понял, 
как другие Охотники умудрялись раскрывать 
дела с минимальным количеством улик). Че¬ 
рез пару минут КІА была возвращена Рею 
ѳ целости и сохранности. Только... чуть-чуть 
модифицированная. Теперь, чтобы не сбра¬ 
сывать данные об улике в мейнфрейм, надо 
было выделить эту улику правой кнопкой 
[мыши]. 

Но у Маккоя было еще несколько вопро¬ 
сов к Бобу. Ему надо было узнать, кто мог 
продать репликантам • автоматы. Владелец 
магазина, похоже, не был в этом замешан. 
Тем более он утверждал, что этих автоматов 
у него нет в продаже больше года. Однако, 
по его словам, Изо - торговец подержанны¬ 
ми вещами - подрабатывал в оружейном 
бизнесе. Изо! Маккою слишком часто стало 
попадаться это имя, Для себя детектив ре¬ 
шил, что пора было познакомиться с этим ти¬ 
пом поближе 

К каждому “знакомству" Рей любил гото¬ 
виться. Тем более к знакомству с человеком, 
торгующим нелегальным оружием. Патроны, 
которые выдавали в неограниченном коли¬ 
честве офицерам в участке, годились только 
для тира. Возникало ощущение, будто их де¬ 
лали специально, чтобы не портить мишени. 


Поэтому Маккой попросил Боба поискать 
что-нибудь поприличнее. Порывшись под 
прилавком, тот достал пачку великолепных 
патронов. Конечно, ими нельзя было убить 
репликанта с одного выстрела, но трех долж¬ 
но быть достаточно. 

Маккой решил не портить настроение та¬ 
кому рубахе-парню как Боб, рассказом о до¬ 
носе Хасана, и, попрощавшись, он направил¬ 
ся на поиски магазинчика Изо. 

По дороге детективу встретилась забе¬ 
галовка Кіпдаіоп КіСсНеп. Заведеньице 
оказалось очень маленьким - не было ни за¬ 
ла, ни столиков. Хозяйкой была дородная по¬ 
жилая женщина, говорящая с ужасным 
ямайским акцентом Основные доходы она 
получала от заказов на дом. Причем, фир¬ 
менным блюдом считалась не курица, а ту¬ 
шеное мясо. Маккой, рискуя нарваться на 
приглашение отведать мясца, показал хозяй¬ 
ке фотографию Садика. Однако она отри¬ 
цала, что этот молодой человек когда-либо 
работал у нее. 



Эйзенделера же она знала и знала хо¬ 
рошо, но уже с прошлого месяца не принима¬ 
ла у него заказы. “Этот нехороший человек 
никогда не платит вовремя!" — возмущалась 
хозяйка. Тут детектив перестал задавать во¬ 
просы. Он не очень хотел тратить деньги на 
мясо весьма сомнительного качества. Что ж, 
здесь ему не повезло — ниточка оборвалась. 
Теперь он надеялся на везение у Изо. 

Его магазинчик нашелся очень быстро. 
Он был прямо за баром, где, несмотря на по¬ 
здний час, лежала лишь парочка завсегдата¬ 
ев. По дороге Рей столкнулся лицом к лицу 
с лейтенантом Гузза. Это была необычная 
встреча. Лейтенант был явно раздосадован 
тем, что его увидели в этом квартале. Он по¬ 
старался как можно быстрее отвязаться от 
Маккоя. Последнего такое поведение лейте¬ 
нанта удивило и насторожило. Возможно, это 
не связано с Изо, но ведь может быть иначе... 

На время детектив забыл про Гузза. 
У дверей магазина стоял человек азиатской 
внешности, маленького роста и с мечом за 
спиной. Он буквально сверлил Маккоя свои¬ 
ми узкими глазками. Рей понял, что это и есть 
тот самый Изо и подошел к нему. 

Человек, представившись, подтвердил 
эту догадку и предупредил, что дает каждому 
потенциальному покупателю две минуты на 
формулирование описания желаемой покуп¬ 
ки. В переводе на повседневный язык это оз- 
начало:”Убирайся куда подальше!” В ответ на 
это, Рей тоже начал разговор издалека, 
спросив о драгоценностях в форме стрекозы. 
Как и предполагал детектив, Изо “ничего не 
знал" об этом. 

После первого же вопроса японец ушел 
в свой магазинчик. Маккою пришлось побро¬ 
дить немного по округе, пока он снова не уви¬ 
дел Изо, проходя мимо его магазина. Теперь 


детектив почувствовал охотничий азарт и ре¬ 
шил "брать быка за рога”. "Что вам известно 
о Спенсере Григориане? - напрямик спро¬ 
сил он. Но Изо с неизменной улыбкой на тон¬ 
ких губах продолжал все отрицать. Он до¬ 
врался до того, что говорил, что не знает, кто 
такой Григориан. Потом в ход пошли угрозы, 
а под конец—то, что Маккой поначалу принял 
за подкуп. 

Изо достал откуда-то старый фотоаппа¬ 
рат и предложил сфотографировать детекти¬ 
ва. На память. Не дожидаясь согласия, он на¬ 
жал на кнопку. Яркая вспышка ослепила де¬ 
тектива на несколько секунд. Этих секунд 
оказалось достаточно, чтобы японец бросил 
камеру и побежал в подвал своего магазина, 
предварительно захлопнув входную дверь. 

Детектив очень быстро оправился от не¬ 
ожиданности, взял камеру (там было не¬ 
сколько фотографий, сделанных до этого), 
метким выстрелом снес замок на двери 
и бросился в погоню. 

То, что он увидел в подвале просто оша¬ 
рашило его. Полицейские рации, гранаты, 
оружие, разрешенное только в колониях — 
все это мирно стояло у стены и ждало поку¬ 
пателя. Но это могло подождать. Изо ждать 
явно не собирался. Он улизнул через проем 
в стене. Тот вел в какую-то подземную “пе¬ 
щеру”, которая при ближайшем рассмотре¬ 
нии оказалась канализацией. 

Оттуда были два пути: вглубь подземных 
коммуникаций или наверх. Маккой предпочел 
вылезти наружу. Как оказалось, не зря. Ря¬ 
дом с люком стоял, отряхивая грязь, японец. 
Увидев детектива, он выхватил меч и стал уг¬ 
рожающе крутить им перед носом Рея. Вре¬ 
мени достать пистолет не было. Вся его 
жизнь как будто пронеслась перед глазами 
Маккоя. Он закрыл глаза и приготовился 
к отходу в мир иной. Но тут... 

Вариация 1 А) (Изо — репликант) Раз¬ 
дался выстрел, и японец упал как подкошен¬ 
ный. КоішшрЛА 

Вариация 1 Б1 (Изо — человек]: 

- Не двигайся, Йоши! — выкрикнул уве¬ 
ренный женский голос и произнес:” 

- Меня зовут Изо — японец медленно 
убрал меч в ножны. 

- Какая разница - ответила Кристал, 
вовремя оказавшая рядом. 

Теперь Рей был уверен, что японский друг 
попадет в камеру надолго. Конец вар. 1.Б 

Рей был обязан Стил жизнью. Конечно, 
он не стал ей это говорить — она и так вела 
себя, по его мнению, слишком покровитель¬ 
ственно. Ему очень хотелось узнать о ее деле. 
Он еще не привык к тому, что между Бегущи¬ 
ми по Лезвию Бритвы существует огромная 
конкуренция за каждого репликанта. А тут их 
была целая группа и группа опасная. 

Вместе с Изо, для Маккоя оборвалась 
последняя ниточка в деле об убийстве живот¬ 
ных. Но перед тем как сесть в спиннер, на де¬ 
тектива вдруг нашло озарение. “Если репли- 
канты убили одного ученого Тайрелла, они 
наверняка попытаются добраться и до дру¬ 
гих” — подумал он. Также он вспомнил о том, 
что некоторые ученые работали по контракту 
в лабораториях на СИМА Рода. Там не было та¬ 
кой охраны, как в корпорации. Там вообще не 
было охраны! 

От волнения Маккой не сразу смог заве¬ 
сти спиннер. Но как только машина подня¬ 
лась в воздух, Рей включил мигалки и мотор 
на полную мощь. На ІЭЫА Вода! 
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Однако, когда детектив добрался до мес¬ 
та, казалось, что все спокойно. Только четве¬ 
ро вьетнамских велосипедистов проехали 
навстречу, да снова попался этот чудак 
в красном пиджаке. У Рея не было времени, 
чтобы выяснять, что здесь делает этот “шут- 

Приземлившись, он сразу кинулся к зда¬ 
нию справа и влетел внутрь. Маккой был 
встречен негодующими воплями ученого. 
На этом японце был странный костюм, види¬ 
мо с подогревом. В лаборатории было дейст¬ 
вительно холодно, но не потому что отключи¬ 
ли тепло [с теплоснабжением в 21 м веке бы¬ 
ло все в порядке]. Отовсюду на Маккоя смот¬ 
рели... глаза. Много-много глаз. Этот ученый 
занимался разработкой органов зрения для 
репликантов. 

Ученый требовал (со страшным япон¬ 
ским акцентом), чтобы детектив ушел. Только 
известие о смерти Эйзенделлера немного 
выбило научного хмыря из колеи. Но диалога 
не получилось. На вопрос о степени знаком¬ 
ства с Эйзенделлером, биоинженер пробор¬ 
мотал себе под нос нечто невразумительное. 
Маккою удалось разобрать только что-то 
вроде "Эйзенделлар мертв, Мораджи может 
быть мертв". Оказалось, что Мораджи — уче¬ 
ный, работающий напротив - не появился на 
ужине. На звонки он тоже не отвечал. 

Детектив понял, что нельзя терять ни се¬ 
кунды, и побежал на улицу. Перебежав через 
дорогу, он вошел в дверь под вывеской 
□егшо Оенідп Там ему открылась странная 
картина. Прикованный к полу, рядом с крес¬ 
лом сидел человек азиатской внешности. Он 
был одет во все белое. На кресле, подмигивая 
детективу разноцветными лампочками, ле¬ 
жала бомба. 

"Помогите мне..." — почти пропищал че¬ 
ловек. Маккой и без этого догадался достать 
пистолет. Сердце его билось так же часто, как 
в тот момент, когда на него шел Зубен с теса¬ 
ком в руках. Рей хорошенько прицелился 
и выстрелил в наручники, которым был при¬ 
кован человек. “Бежим!” — закричал тот. 
Маккой не заставил себя долго упрашивать. 
Он выскочил из двери и отбежал как можно 
дальше. Но человечек все не появлялся. 
Вот-вот должен был прогреметь взрыв, а его 
все не было. Вот он наконец-то появился 
в дверях, человек, спасенный Охотником. 
Не успел он отбежать и трех метров, как про¬ 
гремел взрыв. 

Даже Рея, который стоял довольно дале¬ 
ко, немного оглушило. Мораджи (это был он) 
отбросило на несколько метров. Он лежал на 
земле, истекая кровью. Перед тем, как отойти 
в мир иной, ученый успел описать тех, кто ус¬ 
троил этот взрыв. Словесное описание в точ¬ 
ности совпадало с фотографиями подозре¬ 
ваемых: чернокожий подрывник и “Дракула". 
Им нужна была информация по ДНК, и Мора¬ 
джи пришлось ее отдать. Уже на последним 
издыхании он прошептал:"Предупреди близ¬ 
нецов...” И умер. 

Тут на место взрыва прибыла полиция 
в лице патрульного. Маккой предъявил ему 
свои документы и пошел осматривать место 
взрыва. Он уже привык к подобным зрели¬ 
щам и хладнокровно анализировал открыв¬ 
шуюся его глазам картину. 

Вариаиия2А1 Это была явно работа про¬ 
фессионала. Причем профессионала, натре¬ 
нированного за пределами Земли. Только та¬ 
кой специалист мог организовать направ¬ 




ленный взрыв такой мощности [Это означает, 
что Садик — реппикант]. Коней вар. 2 А 
Вариация 2 Б1 Это явно была дилетант¬ 
ская работа. Заряд был слишком мощным, 
для убийства одного человека и слишком 
слабым для того, чтобы вышибить дверь 
в дальней стене комнаты ( Садик — человек ). 
Конец вер, 2-Б 
Коней вар. 2 

Теперь Маккой должен был предупредить 
близнецов, которые жили "этажом выше'. 
Входная дверь была открыта, а квартира пус- 

Собственно, "квартира" состояла всего 
лишь из одной комнаты. Весь стол справа за¬ 
нимал солидных размеров видеофон. 
Под столом и на нем валялся мусор (возмож¬ 
но, здесь успели побывать репликанты?). 
Слева стояли несколько манекенов. В одном 
из них, с красной лентой, обернутой вокруг 
торса, детектив обнаружил тайник. В нем ле¬ 
жало письмо. Когда Маккой прочитал обрат¬ 
ный адрес, то не поверил своим глазам! Это 
был адрес Ранситера! 

Но то, что детектив нашел в конверте, 
удивило его еще больше. Там были деньги. 
Не одна сотня. Было ли это простым совпа¬ 
дением или нет — это Рею еще предстояло 
выяснить. Пока же он продолжил поиск ве¬ 
щей, которые могли помочь расследованию 
Шаря по столу, детектив наткнулся на 
автоответчик. Новых сообщений не было, 
зато было одно записанное. Оно оказалось от 
некоего Себэстьена. Он, видимо, был в отлич¬ 
ных отношениях с Доктором Тайреллом. Судя 
по этой записи, он пытался убедить того 
взять близнецов на прежнюю работу, и сооб¬ 
щил, что будет у себя всю ночь. Маккой не 
знал где это, но решил попытаться выяснить. 

Единственный человек в округе, который 
что-то знал, но еще не все рассказал Рею, 
был разработчик глаз. Поэтому через не¬ 
сколько минут детектив вновь появился 
в дверях холодной лаборатории, чем вызвал 
у ученого очередной приступ бурного негодо¬ 
вания. Но после того, как Маккой сообщил 
ученому о смерти его коллеги, Мораджи, тот 
согласился уделить полицейскому несколько 



минут. 

На этот раз разговор получился гораздо 
более плодотворным, чем раньше. Рей узнал 
много нового об ученых, занимавшихся раз¬ 
работкой ДНК для репликантов. 

Люфер и Лэнс оказались сиамскими 
близнецами, которых и надо было предупре¬ 
дить. Их за какой-то проступок уволил Док¬ 
тор Тайрелл. Себэстиен был крупнейшим 
разработчиком нервной системы для репли¬ 
кантов и большим другом близнецов. Он жил 
в полузаброшенном доме, бывшем отеле, че¬ 
рез квартал отсюда. 

“Что ж, надеюсь г-н Себэстиен не очень 
удивится позднему визиту охотника.” — поду¬ 


мал Маккой. По проулку слева от лаборато¬ 
рии разработки глаз, Маккой отправился 
в сторону мрачного особняка, черневшего 
неподалеку. 

Входная дверь оказалась открыта, 
и детектив вступил в темноту подъезда. Зда¬ 
ние действительно оказалось бывшей гости¬ 
ницей. На второй этаж здесь вела лестница, 
но был еще и лифт, причем не только был, 
но и работал. 

Однако Маккой предпочел подняться по 
лестнице. Он осторожно толкнул дверь; она 
тут же распахнулась. Внутри не было никаких 
следов хозяина, но отовсюду доносились по¬ 
дозрительные шорохи и топот. Когда мимо 
Рея прошел первый карлик-уродец, детектив 
едва удержался от выстрела, но потом рас¬ 
смеялся. Он совсем забыл о профессии хозя¬ 
ина. Видимо, он сам сделал этих смешных 
человечков, чтобы не было так одиноко 
в мрачных комнатах по вечерам. 

Что ж, хозяина не было — может оно 
и к лучшему. Было время узнать, что пред¬ 
ставляет из себя этот инженер. Комната 
справа была чем-то вроде игровой. Там сто¬ 
яли шахматы, биллиард, в который, судя по 
пыли и заваленному всяким хламом столу, 
давно не играли, было несколько манеке¬ 
нов - не иначе прототипы для репликантов. 
На столике кипели несколько искусственных 
яиц. 

В следующей комнате стоял компьютер. 
Он был включен и, судя по надписи на экране, 
недавно что-то выводил на принтер. Однако 
печать была прервана только что. Вряд ли это 
была работа человечков, расхаживающих по 
всему дому. Маккой внимательно оглядел 
комнату, но больше ничего подозрительного 
не заметил. Чтобы продолжить печать, Рей 
нажал на педаль, подсоединенную к принте¬ 
ру. Он так и думал! Данные по ДНК. Заочные 
знакомые детектива были здесь, причем не¬ 
далеко. 

Держа наготове пистолет, Рей устремил¬ 
ся в следующую комнату. Эта комната бы¬ 
ла чем-то вроде кладовой. Там было полно 
всякого старого ненужного хлама. Никого из 
репликантов там не оказалось — только иг¬ 
рушки Себэстьена. Соседняя комната, ви¬ 
димо, служила ванной. Там стояли несколько 
раковин. С водой' в доме было, пожалуй, 
слишком хорошо — она ручьями лилась 
с крыши. Деревянная лесенка вела на сле¬ 
дующий этаж. 

Когда Рей поднялся наверх, ему показа¬ 
лось, что в темных коридорах впереди мельк¬ 
нула и исчезла какая-то тень. Детектив осто¬ 
рожно прошел вперед. Казалось, что в сле¬ 
дующую комнату вела лишь одна дверь. По¬ 
сле некоторого размышления Рей выбил все 
стеклянные дверцы шкафа, стоящего 
у стены и с его помощью, как по лестнице, за¬ 
брался на крышу 

Как только голова Рея показалась из ды¬ 
ры в крыше отеля, за горло его подхватила 
чья-то "заботливая” рука черного цвета 
и втянула на крышу. Через мгновение эта же 
рука отбросила детектива метров на пять 
в сторону. “Ну вот мне и конец" — подумал де¬ 
тектив, теряя сознание. 

Третий акт 

Он ошибся. Через двадцать минут Мак¬ 
кой очнулся. Он обнаружил, что привязан 
к стулу. Напротив него на полу сидела девоч¬ 
ка лет 14 с розовыми волосами. В руках она 


ЕЭ №2 (10). ФЕВРАЛЬ 1398 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 










БоМіоп/ВІасІе Кііппег 


держала куклу. 

- Люси, — пробормотал Рей, — сколько я 
уже здесь?. 

Люси - а это была действительно она - 
не ответила на вопрос. 

- Ты и есть тот самый Охотник? — про¬ 
шептала она. 

- Да, я — Бегущий по Лезвию Бритвы. 

- Но почему? Что ты имеешь против 
нас? 

- Это моя работа. 

- Но ведь ты не сделаешь мне ничего 
плохого? 

Маккой с дрожью в голосе ответил: "Нет, 
я обещаю.” Тут девочка подбежала к Рею, 
чмокнула его в щеку и, весело и звонко рас¬ 
смеявшись, выбежала из двери. 

Детектив же остался сидеть на стуле. 
Но он не намеревался дожидаться здесь при¬ 
хода Кловиса (так звали бородача, похожего 
на вампира] или Садика (имя чернокожего 
террориста). Маккой стал искать глазами 
предмет, о который можно было бы перете¬ 
реть веревку. В конце концов его взгляд упал 
на радиатор под забитым досками окном. 
Подпрыгав туда на стуле, Рей развернулся 
и стал резать веревку. Наконец ему это уда¬ 
лось. Он размотал веревки, которыми были 
связаны ноги и встал. Он был готов продол¬ 
жать расследование. Но служебного рвения 
уже немного поубавилось. 

Маккой проверил, все ли цело. Болели 
ребра и шаталась пара зубов, но ничего не 
было сломано. Рей проверил карманы: все 
было на месте, даже пистолет. 

Детектив окинул комнату быстрым 
взглядом. Казалось, здесь не было ничего 
ценного. Видимо, это был какой-то дешевый 
отель на отшибе. Стол, стул, пара матрасов на 
полу. Не было даже кроватей. Рей начал 
обыск. Желтый кружок под стулом сразу 
привлек его внимание. Конечно, это было не 
золотое украшение, но стоило никак не мень¬ 
ше. Это была головка настоящего сыра! Мак¬ 
кой не мог вспомнить, когда в последний раз 
видел такую роскошь. Он едва удержался от 
того, чтобы попробовать его на вкус. 

Рей прошел в угол комнаты, туда, где ле¬ 
жала подстилка Люси. Рядом на полу, будто 
специально кем-то оставленная, лежала фо¬ 
тография Лунного Автобуса. О его похищении 
как-то упоминал Гафф. 50 погибших. 

Покопавшись под подстилкой, детектив 
извлек оттуда жетон для зала игровых ав¬ 
томатов. Он знал, где располагался зал — не¬ 
подалеку от улицы ночных клубов и развле¬ 
чений. Затем на глаза Рея попалась тряпич¬ 
ная кукла, лежащая на подушке. Он поколе¬ 
бался, но потом все-таки взял ее и приобщил 
к уликам. 

Что ж теперь в комнате действительно не 
было ничего ценного. Детектив вышел в холл 
отеля и увидел следующую картину: широко¬ 
плечий высокий человек душил менеджера. 
Когда Маккой окликнул эту парочку, человек 
разжал пальцы, и менеджер с грохотом упал 
на пол. Маккой еще раз окликнул человека, 
который тем временем медленно шел к вы¬ 
ходу. Тот неспеша обернулся и начал нудно 
рассказывать о том, что кто-то из Охотников 
взял его фотографии, что он ни в чем не ви¬ 
новат, и прочую ерунду. 

Маккою было не до посторонних, поэто¬ 
му, поинтересовавшись, не видел ли человек 
похитителей Маккоя, он отпустил широко¬ 
плечего громилу на все четыре стороны. 




У менеджера в ближайшие полчаса что-либо 
спрашивать было бесполезно. Поэтому Рей 
решил заглянуть в номер, соседний со “сво¬ 
им”. Судя по тщательности, с которой был 
прочесан номер, там действительно побыва¬ 
ли Охотники. 

Детектив начинал жалеть, что отпустил 
громилу. Несмотря на обещание не лезть 
в дела других охотников, Рей обыскал номер 
повторно. Это стоило затраченных усилий. 
В ванной валялась странная чешуйка, 
а в ящиках шкафчика Маккой обнаружил по¬ 
лицейский значок Холдена! Холден был 
одним из знакомых Маккоя, такой же Бегу¬ 
щий по Лезвию, как и Рей, но чуть более 
опытный. 

Об этом должен был знать лейтенант. 
Детектив вышел на улицу и огляделся. Его 
машины поблизости не было, зато на свалке 
рядом с отелем валялась другая - разбитый 
черный Понтиак 1995 года. Номера, ко¬ 
нечно, не было, но идентификационный но¬ 
мер оказался на месте. Владельца машины 
можно было установить при помощи мейн¬ 
фрейма в участке. На всякий случай Маккой 
осмотрел салон. Там он нашел обертку от 
противолишайного средства для собак. 

Это средство продавали только в одном 
месте в городе — напротив зала игровых ав¬ 
томатов, того же зала, жетончик из которого 
лежал у детектива в кармане. Но туда ехать 
было еще рано. Надо было разобраться 
с другими уликами. В частности, надо было 
заехать на птичий рынок — торговка насеко¬ 
мыми могла выяснить что-нибудь насчет се¬ 
режек в форме стрекозы. 

Пройдя по улочке слева. Маккой вышел 
прямо к лабораториям ученых. Он без труда 
нашел машину, припаркованную за углом, 
и направил ее к полицейскому управлению. 

Прежде всего Рей отправился к Гузза 
чтобы отдать ему значок Холдена 

Затем путь лежал к мейнфрейму. Надо 
было определить владельца машины, кото¬ 
рую он нашел у отеля, и проанализировать 
фотографии. 

Через несколько секунд после ввода 
данных мейнфрейм уже выдал ответ. 

Вариация 3 АІ Автомобиль был продан 
женщине по имени Дектора. В полицейском 
компьютере не было о ней никакой информа¬ 
ции (Го, что автомобиль зарегистрирован на 
Цектору означает, что она — человек ). 

Вариация 3 Б1 Автомобиль был продан 
Блейку Вильямсу. Такого человека в городе 
не существовало; имя оказалось фальшивым 
(Означает , что Дектора — человек, а Люси — 

Вариация В1 Автомобиль был приобретен 
два месяца назад в магазине подержанных 
автомобилей и недавно был украден. Запрос 
информации о покупателе выдал, что тот был 
доктор, обеспеченный человек и образцовый 
гражданин. Так что этот след никуда не вел 
Означает, что и Люси, и Дектора — люди) Ко¬ 
ней вар. З.В 

Конец вар. 3 

Примерно такой ответ детектив и ожидал 
услышать. Единственной зацепкой с маши¬ 
ной мог стать бывший владелец — продавец 
подержанных автомобилей. Его магазин рас¬ 
полагался рядом с залом игровых автоматов. 

Но у Рея еще были дела в полиции. Он 
начал анализировал фотографии, которые 
ему удалось добыть: две из фотоаппарата 
Изо и одна - с Лунным Автобусом — из оте¬ 


ля. На первой фотографии был изображен 
Кловис (бородатый подозреваемый) в ком¬ 
пании красивой блондинки. Они сидели в ба¬ 
ре, неподалеку от магазинчика Изо. Несмот¬ 
ря на то, что Кловис сидел спиной, Маккою 
удалось получить еще одну распечатку его 
лица. Фотография также запечатлела каме¬ 
ру в баре. Она висела на стене, в правой 
верхней части картинки и выделялась крас¬ 
ной лампочкой. 

Детектив решил, что стоит попытаться 
разыскать видеодиск от камеры, чтобы по¬ 
смотреть на фотографию с другого ракурса. 

Пока же он продолжил рассматривать 
другие изображения. На той фотографии, 
где был изображен Маккой, на заднем плане 
Рей заметил интересный вид. 

Вариация 4 АІ Красивая блондинка, та 
самая, что сидела с Кловисом в баре, несла 
в руках что-то завернутое в цветную ткань. 
По форме это очень напоминало клетку со 
скорпионами, которую Маккой давно еще за¬ 
метил на прилавке у продавщицы насекомых. 
Но зачем кому-то могли понадобиться сто 
ядовитых скорпионов? Коней вар. А.А 

Вариация 4 БІ Стоящий спиной к камере 
человек в длинном пальто показывал что-то 
продавцу рыбы. Увеличение выявило, что это 



была такая же чешуйка, какую Рей нашел 
в отеле. Коней вар. 4.Б 

Коней вар. 4 

Это напомнило Рею, что у него было еще 
одно дело на птичьем рынке. Но оставалась 
еще одна фотография, пожалуй, главная 
улика против репликантов. На переднем пла¬ 
не в позе оратора стоял Кловис На фоне, 
рядом с дымящимся кораблем были видны 
еще две фигуры. Слева на фотографии был 
Садик. Фигура же справа казалась удиви¬ 
тельно знакомой. Увеличение - с фотогра¬ 
фии на Рея смотрело его собственное лицо! 
Но ведь это не мог быть он! Однако он там 
был. Маккой продолжал лихорадочно шарить 
увеличителем по изображению, пытаясь най¬ 
ти объяснение увиденному. Единственная 
вещь, привлекшая его внимание была отра¬ 
жением Корабля. Да, да откуда-то в правой 
части фотографии был виден желтый дымя¬ 
щийся бок. Это было странно... 

Полностью подавленный, выбитый из ко¬ 
лей, Маккой добрался до спиннера и как буд¬ 
то на автомате направил его к птичьему 
рынку У него в голове никак не укладыва¬ 
лось: он и Корабль, он и Корабль... 

Но надо было продолжать действовать. 
Потому что теперь от этого зависела жизнь 
не только репликантов; от этого зависела 
судьба, карьера и жизнь самого Маккоя. 

Перед тем, как подойти к продавщице 
насекомых, Маккой поинтересовался у вла¬ 
делицы рыбной палатки, кому принадлежит 
чешуйка, найденная в отеле. Чешуйка оказа- 
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лась не рыбьей, а змеиной. Детективу посо¬ 
ветовали обратиться за консультацией к Ха¬ 
сану, который зарабатывал деньги на репти- 

Хасана Рей нашел на обычном месте, 
рядом с палаткой насекомых. Тот подтвердил, 
что чешуя действительно змеиная и мимохо¬ 
дом упомянул, что к нему уже обращался один 
Охотник с таким же вопросом. Маккой не хо¬ 
тел наживать лишнюю головную боль — ему 
вполне хватало своей. Он оставил змеиные 
загадки неизвестному коллеге, а сам пере¬ 
ключил свое внимание на владелицу лавки 
с насекомыми. 

По ее довольному виду было понятно, что 
хозяйка палатки явно что-то выяснила по 
поводу коллекции драгоценностей. Так и ока¬ 
залось. Коллекцию с аукциона приобрел вла¬ 
делец какого-то ночного клуба. К сожалению, 
она не могла сказать, какого. Но это уже бы¬ 
ла не проблема — богатых клубов было не так 
много. 

Вспомнив о еще одной улике, детектив 
прошел вглубь квартала к бару, что был ря¬ 
дом с магазинчиком Изо. После разговора 
с барменом и небольшого заказа, Рей полу¬ 
чил то что хотел — видеодиск камеры безо¬ 
пасности того же дня, когда Изо сделал фо¬ 
тографию. Маккой вспомнил, что уже очень 
давно не был дома. Поэтому он полетел 
именно туда. Не успел он ступить на порог, 
как его собака приветствовала появление хо¬ 
зяина громким лаем. Рей устало улыбнулся, 
потрепал Мэгги по шерсти и прошел в ком¬ 
нату. Первое, что он сделал — покормил соба¬ 
ку. Мэгги, радостно виляя хвостом улеглась 
на свое обычное место, в угол комнаты. 

Но детективу надо было чем-то заняться. 
Отдыхать не хотелось. Поэтому, растянув¬ 
шись на диване в гостиной, он включил Эс- 
пер. Компьютер проанализировал видеодиск 
и нашел одну фотографию, которую можно 
было масштабировать без потери качества. 
Это был все тот же бар, но уже с другой сто¬ 
роны. 

Первым делом Рей нашел на фотогра¬ 
фии Изо. Он стоял справа, в тени дома. В ру¬ 
ках у него была камера. Приобщив фотогра¬ 
фию к делу, Маккой продолжил поиски инте¬ 
ресных фрагментов. Его внимание привлек 
человек, сидевший спиной к видеокамере. 
Фигура этого человека казалась подозри¬ 
тельно знакомой. После того, как Рей обна¬ 
ружил себя на фотографии с Лунным Автобу¬ 
сом, он был готов к любой неожиданности. 
Поэтому, увидев, что в баре сидит Гузза, он 
не очень удивился. Действительно, это могло 
быть случайным совпадением. 

Рею уже надоело отдыхать. Он решил 
продолжать расследование, чего бы это ему 
ни стоило. Все нити вели к залу игровых ав¬ 
томатов. Туда-то и отправился Охотник. 

Он приземлил спиннер как раз напротив 
магазина подержанных машин. На магазине 
светилась вывеска “Сгагу І_едз І.аггу" и была 
нарисована пара забавных ног. Это был тот 
самый магазин, откуда репликанты достали 
машину. 

Маккой зашел внутрь Хозяин — инва¬ 
лид, передвигавшийся в кресле, тут же за¬ 
кончил разговор по телефону и переключил 
свой дар убеждения на нового потенциально¬ 
го клиента. Детектив с совершенно невозму¬ 
тимым видом выслушал речь, которую про¬ 
изнес хозяин, пытаясь всучить посетителю 
наземную машину, стоящую на первом эта¬ 
же. Когда красноречие Ларри иссякло, Рей 


начал задавать вопросы 

Увы! То ли он действительно ничего не 
знал, то ли прикидывался (Рей больше скло¬ 
нялся к первому], но вытянуть из него ничего 
нового не удалось. Не узнал он и Люси на фо¬ 
тографии. Покидая магазин, Маккой не мог 
скрыть своего разочарования. 

Но вдруг, прямо перед входом в зал игро¬ 
вых автоматов, располагавшийся по сосед¬ 
ству, Рей заметил пожилую пару. Он вспом¬ 
нил, что именно они торговали средством для 
собак, обертку от которого Маккой нашел 
в Понтиаке. Когда Рей показал им фотогра¬ 
фию Люси, они хором ответили, что видели, 
как эта девочка выходила из зала игровых 
автоматов. Затем детектив поинтересовался, 
не знают ли они, где можно достать головку 
настоящего сыра и показал им сыр, найден¬ 
ный в отеле. 

Старики, по-видимому, знали все и обо 
всех в округе. Оказалось, что такой сыр хо¬ 
зяйка КіпдзЬоп КібсИеп добавляла в мясо! 
Маккой знал, что теперь она была у него “на 
крючке”. Продукт был явно контрабандным, 
и торговке придется рассказать детективу 
все, что ей известно. Перед тем как попро¬ 
щаться, Рей показал старикам обертку от 
средства для собак. Да, это была их обертка. 

Маккой попрощался и очень быстрыми 
шагами направился к спиннеру. Ему не хоте¬ 
лось выслушивать воззрения деда на поли¬ 
тику. Тем более, что они устарели лет на со¬ 
рок. 

Через несколько минут детектив вышел 
из спиннера и направился прямо к КіпдвСоп 
КіісНеп Он сразу задал хозяйке вопрос про 
сыр. Ответ, который он получил, был далек от 
ожидаемого и желаемого. Сестра, жившая на 
Ямайке, ежемесячно посылала ей по головке 
сыра, который она и добавляла в мясо в ка¬ 
честве "секретного ингредиента”. На лице 
Маккоя было написано явное разочарование. 
Но тут женщина вспомнила интересный ин¬ 
цидент, произошедший недавно. У нее украли 
коробку, на дне которой лежал сыр. Сделал 
это человечек маленького роста в красном 
пиджаке и дурацких ботинках. Он просто 
схватил коробку с прилавка и побежал прочь. 
Бедной хозяйке даже нельзя было обратить¬ 
ся в полицию. Узнав о сыре, те бы навсегда 
прикрыли заведение. 

С каждым словом хозяйки лицо Рея про¬ 
светлялось. В конце концов, детектив, улыб¬ 
нувшись, поблагодарил женщину за инфор¬ 
мацию и посоветовал достать новый секрет¬ 
ный ингредиент. Мозаика начала склады¬ 
ваться в мозгу Рея. Еще оставалось немало 
белых пятен, но общая картина была смутно 
видна. 

Рей отправился в ночной клуб, назван¬ 
ный по прозвищу своего хозяина — Еагіу 
О. Это было одно из самых богатых и “гряз¬ 
ных” заведений города. Клуб располагался, 
как и большинство заведений подобного ро¬ 
да, на специальной аллее ночных клубов. 
Здесь всегда, особенно по ночам, сверкала 
реклама и звучала музыка — одним словом, 
жизнь била ключом. Никто из завсегдатаев 
и знать не хотел, что скрывалось за всем 
этим великолепием. 

Например, хозяин клуба, куда шел Мак¬ 
кой, называл себя “благотворителем”, потому 
что часть денег, которые зарабатывали несо¬ 
вершеннолетние сироты-стриптизерши, он 
отдавал в фонды помощи животным. 

За размышлениями Рей и не заметил, 
как оказался в дверях клуба. Изнутри заве¬ 
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дение представляло собой довольно мрачную 
и грязную (как в прямом, так и в переносном 
смысле) картину. Народу было мало. Единст¬ 
венная на сцене стриптизерша выкладыва¬ 
лась, что называется, “по полной". 

Рей знал, что существует еще второй 
клуб, для особо значимых клиентов. Однако 
громиле, стоящему в центре, сразу не понра¬ 
вилась физиономия детектива, и он был по¬ 
лон решимости не подпускать Маккоя к ди¬ 
вану на вращающейся подставке. Только при 
помощи этого столика можно было проник¬ 
нуть в “элитный" клуб. 

Но Рей отлично знал слабости громилы. 
Маккой подошел вплотную к сцене и стал де¬ 
лать вид, что пытается заговорить со стрип¬ 
тизершей. Видя, что детектив почти вышел 
из поля его зрения, громила тоже подошел 
к сцене вплотную. Однако получилось так, что 
все внимание секьюрити оказалось обраще¬ 
но на стриптизершу. Рей воспользовался 
этим моментом, чтобы подбежать к дивану 
в левой стороне клуба и усесться на него. 
Стена повернулась, и Маккой оказался 
в приватном отделении клуба. 

Здесь все было обставлено даже с неко¬ 
торой претензией на вкус. Девушка, танцую¬ 
щая на вращающемся стеклянном полу, была 
явно получше той, что в первом зале. Публи¬ 
ка тоже была солидная. Маккой сразу узнал 
сутулого человека, стоящего к нему спиной. 
Это был Еагіу О собственной персоной. 

После стандартного обмена любезностя¬ 
ми Рей поинтересовался, не знаком ли Еагіу 
с Люси. Что-то пробежало по лицу Еагіу, 
но ответил он отрицательно. Ладно. А не по¬ 
купал ли он с аукциона драгоценности в фор¬ 
ме стрекоз. Покупал? Замечательно! Для де¬ 
вушки? Ах, нет, для выступления танцовщи¬ 
цы. А можно ли повидать эту танцовщицу? 
Оказалось, что ее выступление по программе 
следующее. 

Через несколько минут хозяин заведения 
прошел в соседнюю залу, чтобы объявить 
очередной номер. Рей прошел вслед за ним. 
Он тут же узнал девушку на сцене — это была 
та самая блондинка с фотографии. И на ней 
были уже знакомые Рею украшения. 



Тут Маккой заметил, что в зале присутст¬ 
вует и охранник. Такого случая нельзя было 
упускать. Пока публика глазела на девуш- 
ку-стрекозу, Рей тихо просочился в самую 
первую залу, где по-прежнему надрыва¬ 
лась стриптизерша в черном. 

Дверь в офис Еагіу была слева от сце¬ 
ны. Рей дернул за ручку — дверь не была да¬ 
же заперта. Детектив вошел в комнату. Это 
вряд ли можно было назвать офисом в “клас¬ 
сическом” понимании слова. 

Комнату освещал мягкий свет. В не¬ 
скольких местах стояли силуэты обнаженных 
девушек. На стене висел огромный портрет 
некоего Элвиса. Но у Маккоя не было време- 
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ни любоваться всем этим великолепием. Он 
начал обыск. 

На столе он нашел квитанцию об оплате 
драгоценностей. Справа от портрета, рядом 
с полом оказался небольшой тайник. Там ле¬ 
жал видеодиск от одной из многочисленных 
клубных камер "безопасности". Рей понял, что 
там должно было быть что-то важное, раз 
диск был так хорошо спрятан. 

Не успел Маккой убрать диск поглубже 
в карман, как в комнату вошел хозяин. Он 
был догадливым человеком и сразу понял, 
что с Реем можно было договориться. Но для 
начала Багіу предложил по-дружески пропу¬ 
стить стаканчик-другой. Однако детектив 
слишком хорошо знал старого пройдоху, что¬ 
бы в чем-то доверять ему. 

Охотник достал пистолет, наставил его 
на хозяина и настойчиво предложил при¬ 
сесть. Багіу попытался договориться с Реем 
стоя, чтобы тот не успел подумать, что бы еще 
потребовать. Он сразу согласился отдать 
Дектору (блондинку, запечатленную на фото¬ 
графии вместе с Кловисом]. Но Маккой был 
непоколебим. Он знал, что на этот раз на его 
стороне не только закон, но и сила. Поэтому 
волей-неволей владельцу клуба пришлось 
нехотя дойти до дивана и сесть. 

Вариация 5 А) (Если на заднем плане 
фотографии с Маккоем можно увидеть Дек¬ 
тору в черном облачении, с ящиком в руках] 
Не успел Багіу присесть на диван, как тут же 
вскочил на ноги и упал на пол. Он был мертв. 
Присмотревшись, Маккой увидел, что диван 
так и кишел скорпионами. Теперь детективу 
стало понятно, зачем красивой женщине по¬ 
надобилась сотня ядовитых членистоногих. 
Ему было не жалко Багіу — тот наконец-то 
получил по заслугам. Обидно было то, что так 
и не удалось вытащить из старого разврат¬ 
ника информацию. 

Впрочем, на видеодиске тоже могло быть 
что-то важное. Конец вар. 5А 

Вариация 5 Б) Как только Багіу располо¬ 
жился на диване поудобнее, Рей убрал писто¬ 
лет. Главное тут было не перегнуть палку. Рей 
и Багіу заключили сделку. Фотография Дек- 
торы и Кловиса в обмен на диск. Как только 
Маккой получил фотографию, он передумал. 
Ему нужна была какая-то защита от нападок 
хозяина ночного клуба. Так что детектив ос¬ 
тавил себе и фотографию, и диск. Коней вар. 
5Б 

Коней вар. 5 

Маккой решил быстренько слетать до¬ 
мой, чтобы просмотреть содержимое при по¬ 
мощи Эспера. Он управился за пять минут. 
На диске оказалась только одна масштаби¬ 
руемая фотография. Но этой фотографии 
было бы достаточно, чтобы упрятать Багіу 
в тюрьму на очень долгий срок. 

Камера запечатлела момент, когда Дек- 
тора снимала грим после выступления. Ко¬ 
нечно, в этом не было ничего особенного. 
Но вот в зеркале, перед которым сидела 
танцовщица, можно было увидеть другую 
картину. Там был Багіу, дотрагивающийся до 
Люси! Теперь Маккою было ясно, почему по 
лицу развратника пробежала тень, когда де¬ 
тектив показал ему фотографию девочки. 

Еще одним "вещдоком” на фотографии 
оказалась клетка со скорпионами. Она 
была задвинута за какой-то ящик, в левой 
нижней части фотографии. 


Обзор следующей фотографии относит¬ 
ся только к Вариации 5.Б. 

На изображении, полученном от Багіу, 
была все та же гримерная. Однако несколько 
изменились действующие лица. При увели¬ 
чении, кроме Декторы и Кловиса, можно бы¬ 
ло разглядеть лицо Люси в зеркале. 

За спиной у Кловиса что-то желтело. 
Маккой увеличил соответствующий фраг¬ 
мент фотографии и обнаружил, что желтели... 
настоящие, живые цветы. Маккоя захлестну¬ 
ла волна возмущения—только репликант мог 
быть способен на убийство растений! Однако, 
где-то глубоко-глубоко в душе Рея зароди¬ 
лась зависть к человеку, который ради того, 
чтобы подарить любимой девушке цветы, был 
готов рискнуть жизнью. 

Но у Рея не было много времени на фи¬ 
лософские размышления. Надо было дейст¬ 
вовать. Он сел в спиннер и... 

Вариация В А1 (Если Дектора — репли¬ 
кант] направился к залу игровых автома¬ 
тов. Когда он зашел туда, его оглушил стояв¬ 
ший там шум. Автоматы пищали, орали, сви¬ 
стели. Среди всего этого безумия Маккой 
увидел Люси. Она, потупив глаза, стояла 
в центре зала. Маккой незаметно подошел 
к ней. “Отец сказал мне остерегаться тебя” — 
произнесла вдруг девочка, несмело подни¬ 
мая глаза. “Я не сделаю тебе ничего дурно¬ 
го” — ответил Рей. 

Маккой спросил ее об отце, узнал по¬ 
дробности о деле Ранситера и, наконец, со¬ 
бравшись с духом, произнес: 

Выбор В А] “Пошли со мной. Я хочу, что¬ 
бы ты прошла небольшой тест.” 

Далее см. Блок "Азартные игры”, Пункт 

1.1 

Конец Выбора 2.А 

Выбор 2 Б) “Послушай, Люси, за тобой 
и твоей семьей слежу не только я. Есть другие 
охотники. Кристал Стил, одна из самых без¬ 
жалостных Бегущих по Лезвию вышла на 
ваш след. Передай это своему отцу." 

Далее см. Блок "Азартные игры", Пункт 

1.2 

Конец выбора 2.Б 

Конец выбора 2 

После того, как Рей покинул зал игровых 
автоматов, он направился к улице, где рас¬ 
полагались ночные клубы. 

Маккой зашел в одно из самых необыч¬ 
ных заведений на улице - в ТаНу Ьеиіів, рас¬ 
полагавшееся как раз напротив Багіу О. Это 
местечко было относительно тихим. Люди 
спокойно и хорошо проводили время в не¬ 
принужденной обстановке за стойкой бара. 
Среди других посетителей Рей узрел своего 
краснопиджачного знакомого Как выяс¬ 
нилось, тот работал в этом заведении - отпу¬ 
скал дешевые шутки в надежде развеселить 
публику. 

Как раз был выход этого клоуна (его зва¬ 
ли Гордо]. Он посмотрел на часы и направил¬ 
ся к сцене. Маккой заметил, что тот оставил 
на столе зажигалку. Рей подобрал ее и ос¬ 
мотрел со всех сторон. 

Вариация В А1 На зажигалке была над¬ 
пись “идітіпіпд зциасі. Нер ипіь. ВаШе о( ЬЬе 
детіпаіе.” 

Далее см. Блок “Азартные игры". Пункт 

2.1 

Конец вар. 8 А 

Вариация В Б1 Это была самая обычная 
зажигалка — такие по дешевке продавались 
на каждом углу. 


Далее см. Блок "Азартные игры", Пункт 

2.2 

Конец вар. 8.Б 

Конец вар. В 

Теперь детектив готов был нанести ви¬ 
зит Декторе. Ее выступление давно закон¬ 
чилось, так что Маккой беспрепятственно 
прошел через ѴІР зал в гримерную. Это была 
убогая комнатка, которую Рей уже видел на 
фотографиях. Дектора была там в полном 
одиночестве. 

Вначале Рей попытался скрыть свою 
принадлежность к Бегущим по Лезвию Брит¬ 
вы. Он громко восхищался ее грацией, с ко¬ 
торой она выступала. Заодно он поинтересо¬ 
вался насчет ее пояса, который был из того 
же набора, что серьга Садика и браслет Лю¬ 
си. Но все же ему пришлось раскрыть свои 
карты. 

Выбор 4 А] Он предложил Декторе 
пройти ѴК-тест. Она была возмущена этим 
предположением, но Маккой настаивал. По¬ 
жав плечами, танцовщица согласилась. Это 
был изнурительный тест, но он подтвердил 
предположения Рея. Дектора, несомненно, 
была репликантом. Конец выбора 4.А 

Б] Он предупредил ее о том, что Стил 
выслеживает их и что она будет здесь очень 
скоро. Конец выбора 4.Б 

Конец выбора 4 

Но вдруг Дектора закричала:”Я поняла, 
кто ты такой. Ты - сексуальный маньяк." 
С этими словами она попросила соединить ее 
с полицией. Несмотря на все уверения Мак¬ 
коя в том, что полиция — это он, ему в груд 
уперся ствол револьвера. 

Полицейский явился почти сразу. 

Конец вар. 6.А 

Вариация 6 Б] (Гордо - репликант, Дек¬ 
тора — человек] 

... отправился к аллее ночных клубов. Он 
еще не поговорил по душам с Декторой. По¬ 
этому, как только Рей зашел в клуб Еагіу О, 
то направился прямиком в гримерную 

Далее см. Блок "Азартные игры", Пункт 

3.1 

Маккой выбрал третье — он направился 
к залу игровых автоматов Он знал, что Лю¬ 
си проводит там почти все свое свободное 
время. Когда он зашел внутрь, его оглушил 
шум, стоявший там. Автоматы пищали, ора¬ 
ли, свистели. Среди всего этого безумия 
Маккой увидел Люси. Она, потупив глаза, 
стояла В центре зала. Маккой незаметно по¬ 
дошел к ней. "Отец сказал мне остерегаться 
тебя” — произнесла вдруг девочка, несмело 
поднимая глаза. “Я не сделаю тебе ничего 
дурного” — ответил Рей. 

Маккой спросил ее об отце, узнал по¬ 
дробности о деле Ранситера и, наконец, со¬ 
бравшись с духом, произнес: 

Выбор 2 А] “Пошли со мной. Я хочу, что¬ 
бы ты прошла небольшой тест.” 

Далее см. Блок “Азартные игры", Пункт 

1.1 

Конец Выбора 2.А 

Выбор 2 Б) “Послушай, Люси, за тобой 
и твоей семьей слежу не только я. Есть другие 
охотники. Кристал Стил, одна из самых без¬ 
жалостных Бегущих по Лезвию вышла на 
ваш след. Передай это своему отцу." 

Далее см. Блок "Азартные игры", Пункт 

1.2 

Конец выбора 2.Б 

Конец выбора 2 
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Маккой вернулся на улицу ночных клубов. 
Он зашел в одно из самых необычных заве¬ 
дений на улице — в Тайу Ьешіе, располагав¬ 
шееся как раз напротив Еагіу О. Это местеч¬ 
ко было относительно тихим. Люди спокойно 
и хорошо проводили время в непринужден¬ 
ной обстановке за стойкой бара. Среди дру¬ 
гих посетителей Рей узрел своего краснопи¬ 
джачного знакомого. Как выяснилось, тот 
работал в этом заведении — отпускал деше¬ 
вые шутки в надежде развеселить публику. 

Как раз был выход этого клоуна [его зва¬ 
ли Гордо). Он посмотрел на часы и направил¬ 
ся к сцене. Маккой заметил, что тот оставил 
на столе зажигалку. Рей подобрал ее и ос¬ 
мотрел со всех сторон. 

На зажигалке была надпись ТідІтЬпіпд 
зциаб. Пер ипіь. ВаШе оі Ше детіпаЬе.” Мак¬ 
кой тут же насторожился. Этот Гордо был, не¬ 
сомненно, репликантом. Пара сотен монет на 
дороге не валялись. Тут началось выступле¬ 
ние. После нескольких несмешных шуток, 
репликант начал попытки подшучивать над 
Маккоем. Рей начал прислушиваться. Клоун 
нес полнейшую ахинею вроде:”А уверен ли 
господин Маккой в том, что сам не репли¬ 
кант? У меня есть друзья, которые считают, 
что великий Бегущий по Лезвию вовсе не тот, 
за кого себя выдает. Так поаплодируем же 
настоящей полиции." 

С этими словами в клуб зашел полицей¬ 
ский в форме. 

Конец вар. ВБ 

Вариация В В] (Люси - репликант, Гэрдо 
и Дектора — люди] 

... отправился к аллее ночных клубов 

Он еще не поговорил по душам с Декторой. 
Поэтому, как только Рей зашел в клуб Еагіу 
О, то направился прямиком в гримерную. 

Далее см. Блок “Азартные игры", Пункт 

3.1 

Маккой зашел в одно из самых необыч¬ 
ных заведений на улице — в ТаНу І_еиѵі5, рас¬ 
полагавшееся как раз напротив Еагіу О. Это 
местечко было относительно тихим. Люди 
спокойно и хорошо проводили время в не¬ 
принужденной обстановке за стойкой бара. 
Среди других посетителей Рей узрел своего 
краснопиджачного знакомого Как выяс¬ 
нилось, тот работал в этом заведении—отпу¬ 
скал дешевые шутки в надежде развеселить 
публику. 

Как раз был выход этого клоуна (его зва¬ 
ли Гордо). Он посмотрел на часы и направил¬ 
ся к сцене. Маккой заметил, что тот оставил 
на столе зажигалку. Рей подобрал ее и ос¬ 
мотрел со всех сторон. 

Вариация В А1 На зажигалке была над¬ 
пись 'ІідбЬпіпд ациасі. Лер ипіь. ВаШе оі Ше 
детіпаШ.” 

Далее см. Блок "Азартные игры", Пункт 

2.1 

Конец вар. 8 А 

Вариация 8 Б1 Это была самая обычная 
зажигалка — такие по дешевке продавались 
на каждом углу. 

Далее см. Блок “Азартные игры", Пункт 

2.2 

Коней вар. ВБ 

Конец вар. В 

Теперь детективу предстояло найти Лю¬ 
си. Он знал, что она проводит все свое сво¬ 
бодное время в зале игровых автоматов 

Туда-то Маккой и направил свой спиннер. 
Девочка с розовыми волосами действитель¬ 


но оказалась там. Она стояла в самом центре 
зала. Маккой подошел к ней и 

Выбор В А) решил предупредить насчет 
опасности, исходящей от Кристал Конец 
Выбора Б.А 

Выбор Б Б) сказал:”Пошли со мной, я 
хочу, чтобы ты прошла небольшой тест”. Ко¬ 
нец Выбора Б.Б 

Конец выбора 6 

Но Люси то ли плохо расслышала Мак¬ 
коя, то ли неправильно поняла; она закрича¬ 
ла, что он к ней пристает. На крик в зал явил¬ 
ся полицейский. 

Конец вар. 6.В 

Несмотря на все протесты Маккоя, пред¬ 
ставитель порядка был полон решимости 
арестовать Охотника. В конце концов челове¬ 
ку в форме надоело слушать возражения Бе¬ 
гущего по Лезвию. Он ударил Рея дубинкой по 
голове. 

Когда Маккой очнулся, то опять обнару¬ 
жил, что привязан к стулу. Осторожно приот¬ 
крыв веки, он осмотрелся. Помещение, где он 
находился, не было похоже на полицейский 
участок. Голые стены, единственное кресло 
с подведенным к нему электричеством и две 
зловещие фигуры, все время наблюдающие 
за Охотником. 

Когда эти люди заметили, что Рей при¬ 
шел в себя, они заметно оживились. Один из 
этих существ — высокий худой мужчина в оч¬ 
ках и с неприятным запахом изо рта попы¬ 
тался убедить Рея, что тот репликант, а он 
и громила в форме - Бегущие по Лезвию. 
Арестовавший Маккоя человек в форме ак-* 
тивно помогал своему коллеге. Но не слова¬ 
ми, а прикладом автомата. 

После двух ударов по лицу Рей уже почти 
готов был признать правоту "полицейских". 
Тем более, что громила в форме, который до¬ 
ставил Маккоя в этот “участок”, уже получил 
от человека в шляпе и очках разрешение 
включить электрический стул. 

Рей начал было прощаться с жизнью, как 
вдруг раздался взрыв, и через дыру в стене 
в комнату ворвалась Стил. Громилу уложило 
взрывом. Его начальник пытался оказать со¬ 
противление, но получил заряд свинца 
в грудь. 

Но в дверь начинали рваться с другой 
стороны. Стил, не тратя время на долгие объ¬ 
яснения, тремя меткими выстрелами "развя¬ 
зала” жгуты, которыми Маккой был привязан 
к креслу. Через мгновение они уже были на 
поверхности. 

Для вариации БА Через несколько минут 
Стил и Маккой зашли в клуб Еагіу. Вряд ли 
Дектора успела покинуть его. Стил взялась 
проверить гримерную, а Маккой поднялся 
наверх, к комнате, где стоял проектор. Как 
только Рей ступил на порог комнаты, где кру¬ 
тился кинопроектор, он увидел Дектору. 

Она заметила Охотника как только тот 
ступил на порог и направила свет проектора 
ему в глаза. Маккой выстрелил наугад впе¬ 
ред и попал в проектор. Тот затрещал и сло¬ 
мался. 

Рей бросился вслед за Декторой, по де¬ 
ревянной лесенке наверх. Казалось, что 
в комнате было пусто. Но вдруг слева от окна 
Рей заметил, как что-то шевельнулось. 

Выбор 7 А) Он начал прочесывать 
комнату выстрелами. В конце концов загоре¬ 
лись шторы, висящие на стенах. Из-за зана¬ 
вески, извиваясь от охватившего ее пламени 
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Азартные игры 

Варианты, доступные в ночном клубе 
и зале игровых автоматов, в зависимости 
от случайных моментов развития собы¬ 
тий. 

Пункт 1.1 (Маккой угрожает Лю¬ 
си) 

Выбор 2.А: 

Вариация 7 А] (Люси - репликант] 
Люси, не говоря ни слова, бросилась к ла¬ 
биринту кривых зеркал. 

Выбор 2.А а) Маккой понял, что де¬ 
вочка — репликант. Он подумал о деньгах, 
которые получит за увольнение, о друге 
для своей собаки, выхватил пистолет 
и бросился вслед за ней, в лабиринт. 
Охотник не знал, каким образом Люси 
меняла форму лабиринта, но именно 
из-за нее двигались стены. Девочка по¬ 
бежала вправо, закрыв за собой проход. 
Охотник не успел и на 20 метров отбе¬ 
жать, как, оглянувшись, увидел, что про¬ 
ход снова был открыт. Маккой вернулся 
к проходу и кинулся вслед за Люси. Он пе¬ 
рехватил ее на выходе из лабиринта. Од¬ 
ного выстрела оказалось достаточно. 

Стараясь не смотреть назад, Рей по¬ 
шел прочь из лабиринта кривых зеркал, 
прочь из зала игровых автоматов. Конец 
выбора 2.А.а. 

Выбор 2.А б) Рей понял, что сказал 
что-то не то. Это произнес не он, а кто-то 
другой. Детектив не собирался угрожать 
Люси, тем более не хотел гнаться за ней. 
Он покинул зал игровых автоматов с не¬ 
спокойной душой. Конец выбора 2.А.6. 
Коней вар. 7 А 

Вариация 7 Б] (Люси - человек] Лю¬ 
си выбежала на улицу и скрылась в толпе. 

Выбор 2.А в) Маккой не стал бежать 
за ней. Он догадывался, что Люси - чело¬ 
век; ее поведение подтвердило догадки. 
За убийство человека, Охотника могли не 
только уволить, но и посадить в тюрьму. 
Так что детектив не спеша вышел на ули¬ 
цу и побрел в направлении спиннера. Ко¬ 
нец выбора 2.А.в Коней вар. 7Б 

Конец вар. 7 

Пункт 1.2 (Маккой предупрежда¬ 
ет Люси) 

Выбор 2.Б: 

Люси от всего сердца поблагодарила 
Рея. Чувствовалось, что ей очень хоте¬ 
лось остаться с ним, но Рей знал, чем это 
чревато для них обоих. Он приказал ей 
спрятаться подальше от зала игровых ав¬ 
томатов. Через минуту Люси уже скры¬ 
лась за поворотом, а Маккой пошел 
к спиннеру. 

Пункт 2.1 (Гордо репликант) 

Маккой тут же насторожился. Этот 
Гордо был, несомненно, репликантом. Па¬ 
ра сотен монет на дороге не валялись. Тут 
началось выступление. После нескольких 
несмешных шуток, репликант начал по¬ 
пытки подшучивать над Маккоем. В раз¬ 
гар одной из этих "шуток" он неожиданно 
спрыгнул со сцены и выбежал на улицу. 
Маккой выхватил пистолет и кинулся 
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вслед за ним. Несколько отчаянных выст¬ 
релов в спину ничего не изменили. Гордо 
довольно бодро вбежал в клуб напротив. 
Рей знал, что в клубе через дорогу, мог 
спрятаться кто угодно от кого угодно. Рей 
с сожалением убрал пистолет обратно 
в кобуру. 

Пункт 2.2 (Гордо человек) 

Так что Маккой положил зажигалку 
в карман и принялся слушать юмор в ис¬ 
полнении “шутника”. Гордо попытался на¬ 
чать шутить над Реем — видимо антипа¬ 
тия была взаимной. В разгар одной из та¬ 
ких шуток, он внезапно спрыгнул с сцены 
и выбежал на улицу. Детектив вытащил 
пистолет и бросился вслед за ним. 

Очутившись на улице, Маккой увидел, 
что клоун не торопится бежать дальше. 
Он пытайся спровоцировать детектива 
выстрелить. Нет, репликанты так себя ни¬ 
когда не вели. Маккой убрал пистолет. 
Тогда Гордо, совсем обнаглев, подбежал 
поинтересоваться, почему его не застре¬ 
лили. 

Выбор ЗА] К сожалению, Маккой не 
имел права застрелить “шутника”, но мог 
арестовать его за содействие репликан- 
там. Одев на Гордо наручники, детектив 
препроводил его в камеру. Сделав это 
благое дело, Рей с чистой совестью вер¬ 
нулся на аллею ночных клубов. Конец 
выбора З.А 

Б] Терпение Рея начинало подходить 
к концу. Но он не хотел доставлять этому 
типу удовольствия прославится за его, 
Рея, счет. Поэтому, убрав в кобуру писто¬ 
лет, Маккой пробормотал сквозь зу- 
бы:"Убирайся. И передай своим друзьям, 
что за ними охочусь не только я. Есть еще 
эта женщина, Стил.” Гордо наконец-то 
понял, что немного переборщил в своих 
шутках, крикнул идиотскую фразу вро- 
де:”Пока, мне пора.” и скрылся за поворо¬ 
том. Конец выбора 3.6 

Конец выбора 3 

Пункт 3.1 (Дектора человек) 

Вначале он попытался выдать себя за 
другого человека, задавая дурацкие во¬ 
просы насчет Еагіу О, но в конце концов, 
представившись как Бегущий по Лезвию 
Бритвы, Маккой 

Выбор 5 А] настоятельно предложил 
Декторе пройти ѴК-тест. Той ничего не 
оставалось делать, как согласиться. Тест 
прошел быстро. Она была стопроцентным 
человеком. Конец Выбора 5.А 

Выбор Б] предупредил Дектору 
о том, что не только он разыскивает ее 
и ее друзей. Что есть еще и Кристал Стил, 
которая безжалостна к репликантам. Ко¬ 
нец Выбора 5.6 

Конец Выбора 5. 

Но как только Рей произнес послед¬ 
нее слово, он получил удар в лицо. Немно¬ 
го ошарашенный, он замер на секунду, 
а тем временем воинственно настроен¬ 
ная блондинка выбежала на улицу 
и скрылась. Рей не знал, что ему делать, 
смеяться или плакать. 


1 


выбежала Дектора. Маккой хорошенько при¬ 
целился и добил ее. С ужасным шумом она 
разбила стекло, и через мгновение ее безды¬ 
ханное тело уже лежало на асфальте. 

“Хорошая работа” — прокомментировала 
Стил, появившаяся с нижнего этажа. “Стара¬ 
юсь”- хмуро ответил Маккой. Конец Выбора 
7 А 

Б) Он убрал пистолет и позвал ее по 
имени. Дектора несмело показалась из-за 
занавески. Маккой решил пощадить ее. За¬ 
дав несколько вопросов, он отпустил репли- 
канта на все четыре стороны. Рей знал, что 
это преступление, но ничего не мог с собой 
поделать. 

Как только он увидел Стил, то сразу ска¬ 
зал, отводя глаза, что Декторе удалось улиз¬ 
нуть. Кристал была в ярости, но ничего не 
могла поделать. Конец Выбора 7.Б 

Конец Выбора 7 

Конец В А 

Для вариации В.Б На всякий случай Стил 
и Рей решили проверить ТаНу Ьеіл/із еще 
раз — была маленькая вероятность того, что 
клоун еще не успел смыться. 

И действительно, когда два охотника за¬ 
шли в клуб, человек в красном пиджаке все 
еще отпускал глупые шутки со сцены. Он сра¬ 
зу заметил их. Докончив фразу, он спрыгнул 
вниз и выбежал на улицу. Маккой и Кристал 
устремились вслед за ним. На улице они уви¬ 
дели следующую картину: клоун стоял напро¬ 
тив клуба с пистолетом в руках. Он поймал 
какую-то женщину и заслонялся ей, как щи¬ 
том. 

Стил пыталась уговорить его отпустить 
ни в чем неповинную жертву. Но Гордо отлич¬ 
но знал, что, если он это сделает, длина его 
оставшейся жизни будет измеряться в секун¬ 
дах. Тогда 

Выбор 8 А) Маккой хорошенько прице¬ 
лился и выстрелил. Клоун упал. Рей начал 
копить деньги на покупку друга для своей со¬ 
баки. Конец Выбора 8.А 

Выбор 8 Б] Кристал договорила свою 
речь, но она не произвела ни малейшего эф¬ 
фекта. Тогда Стил вскинула свой огромный 
пистолет и выстрелила. Клоун упал. "Ну что, 
Рей, молчишь, — улыбнулась она, — аршин 
проглотил? Плакало твое вознаграждение." 

Конец В.Б 

Для Вариации 6.В Кристал и Маккой от¬ 
правились в зал игровых автоматов в на¬ 
дежде застать там Люси. Она действительно 
была еще там и стояла у того же автомата, 
где и в прошлый раз. “Я пойду заблокирую 
выход” — прошептала Кристал. 

Как только Люси увидела Маккоя, она 
кинулась к Лабиринту Кривых Зеркал. Рей 
достал пистолет и бросился вслед за ней. 
Охотник не знал, каким образом Люси меня¬ 
ла форму лабиринта, но именно из-за нее 
двигались стены. Девочка побежала вправо, 
закрыв за собой проход. Охотник не успел 
и на 20 метров отбежать, как, оглянувшись, 
увидел, что проход снова был открыт. Маккой 
вернулся к проходу и кинулся вслед за Люси. 

Выбор 9 А) Он перехватил ее на выходе 
из лабиринта. Одного выстрела оказалось 
достаточно. Из лабиринта он вышел в ка¬ 
ком-то странном настроении. Даже искрен¬ 
няя похвала Стил не утешала его. Конец Вы¬ 
бора 9.А 

Выбор 9 Б] Как ни торопился Рей, ему 
не удалось настигнуть Люси в лабиринте. Уже 
выбежав из дверей, он успел увидеть как 


Стил выхватила свое оружие и одни точным 
выстрелом уложила Люси, которая выбежала 
прямо навстречу Охотнице. И Рею и Стил бы¬ 
ло немного не по себе. Люси была совсем ре¬ 
бенком, и они чувствовали себя немного ви¬ 
новатыми. “Сволочь же этот Тайрелл!” — на¬ 
конец произнесла Кристал. Рей только кив¬ 
нул в ответ. Конец Выбора 9.6 

Конец Выбора 9 

Конец 6.В 

Стил и Рей вышли на улицу. Надо было 
уезжать, но Маккой никак не мог вспомнить, 
где припарковал машину. Возможно, ее про¬ 
сто украли? Но тут по рации Кристал переда¬ 
ли срочное сообщение:"Внимание всем по¬ 
стам. Объявлен розыск на особо опасного 
репликанта Рея Маккоя, Рея Маккоя. Пре¬ 
ступник убил человека по имени Изо. Воору¬ 
жен и очень опасен." Кристал с удивлением 
посмотрела на Рея. Уж кому-кому, а ей-то 
было прекрасно известно, что Рей не убивал 
Изо. 

Маккой выглядел еще более изумлен¬ 
ным, чем Стил. "Ладно, Маккой, — произнес¬ 
ла, наконец Кристал, - я думаю, что все это 
какая-то ошибка. Сейчас поеду в участок вы¬ 
яснить. Но если окажется, что это правда... 
Извини, Рей, но не рассчитывай на мое снис¬ 
хождение." Маккой уже научился понимать 
Стил с полуслова. Как только та скрылась, 
Рей нырнул в канализационный люк. 

Четвертый акт 

Теперь роли поменялись. Маккой не 
знал, репликант он или детектив, которого 
оклеветали. Он знал одно: охота началась, 
и на этот раз жертвой был он сам. Прежде 
всего Рей решил спуститься под землю—там 
было безопаснее. 

Маккой прошел через комнату, куда его 
привели похитители, мимо такого знакомого 
электрического стула и вышел к развилке. 
Похоже, что отрезан был только путь на вос¬ 
ток — дорога прерывалась прямо над "ручь¬ 
ем” зеленоватого оттенка. Но Рей заметил 
рычаг рядом с пропастью. 

Как он и ожидал, с помощью рычага 
можно было выдвинуть мостик над "пропас¬ 
тью". Маккой благополучно перебрался на 
другой “берег”. 

Если вы не убили Люси и не пытались на¬ 
вязать ей ѴК-тест, она будет ждать вас в этой 
комнате и сама попросит вас провести 
ѴК-тест. 

Маккой начал узнавать знакомые места. 
Он находился как раз под магазинчиком Изо. 
Рей решил заглянуть в подвал магазина, по¬ 
смотреть, как поживает лежавший там ору¬ 
жейный арсенал. Легко было заметить, что 
в подвальчике уже кто-то побывал. Все было 
перерыто. Часть оружия пропала. Если бы 
обыск устраивали полицейские, настоящие 
полицейские, они бы наверняка конфискова¬ 
ли все оружие. Здесь же не хватало только 
боевого оружия, того, что использовали 
штурмовые отряды Охотников. 

Кажется, Рей начинал понимать кое-что. 
Он вспомнил о подозрительном поведении 
Гузза, об участившихся “потерях” оружия 
офицерами. Он вспомнил, что видел Гузза 
рядом с магазинчиком Изо, что Изо говорил, 
что у него есть какие-то влиятельные покро¬ 
вители. Вспомнил Маккой и о том, что Гузза 
наверняка знал, что молодой детектив раско¬ 
пал какой-то материал на него. 

Но Маккой не планировал сдаваться. Он 
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вытащил из ящика с оружием лучший пис¬ 
толет, который там был, и прикинул пример¬ 
ный план действий. То, что надо остаться 
в живых — само собой разумеющееся. 
Для начала неплохо было бы попасть домой. 

Рей вернулся к развилке и пошел по до¬ 
роге, ведущей налево. Никуда не сворачивая, 
он спустился по металлической лестнице 
и прошел еще немного вперед. В конце кон¬ 
цов он пришел к выходу на поверхность. 

Выкарабкавшись из люка, Маккой обна¬ 
ружил, что стоит у входной двери своего дома. 
Он зашел в лифт и привычно сказал номер 
квартиры — 881 Первое, что его удивило — 
Мэгги не бросилась встречать его как обыч¬ 
но. Вторым неприятным сюрпризом был че¬ 
ловек с пистолетом, встретивший Маккоя. 

Невзирая на бурные протесты Рея, чело¬ 
век выставил его за дверь. "Это моя кварти¬ 
ра, — заявил он, — и здесь никогда не было 
никакой Мэгги. Маккой давно уже начал при¬ 
выкать к подобного рода неожиданностям, 
но такой подлости он не ожидал. Что эти сво¬ 
лочи сделали с его собакой?! 

Но как только Рей спустился вниз, мысли 
о Мэгги временно покинули его. В его сторо¬ 
ну бежал полицейский с пистолетом в руке. 
Маккой быстренько нырнул в канализацион¬ 
ный люк. По счастью, туда полицейские боя¬ 
лись спускаться. Переведя дыхание, Рей вер¬ 
нулся к развилке. На сей раз он поднялся по 
небольшой лестнице к трубе справа. 

Оттуда шли две дороги: одна — направо, 
другая — прямо. Маккой завернул направо 
и вышел в большое помещение, в правой 
стороне которого виднелся лифт. Лифт при¬ 
вез его к другой комнате. В комнате на ку¬ 
шетке храпел человек. На столе стояли не¬ 
сколько пустых бутылок. Рею показалось, что 
он уже где-то видел этого бомжа. Да, мир 
действительно был тесен. Именно этот бомж 
рылся в мусорном ящике, когда Маккой гнал¬ 
ся за Изо в самом начале расследования. 

Так что “по старой памяти” он согласился 
ответить на пару вопросов. Оказалось, что 
Рей — не единственный, кто бродил по кана¬ 
лизационным трубам. Жизнь в канализации 
была такой же интенсивной, как на поверхно¬ 
сти. Торговля оружием шла вовсю. 

Судя по описанию бомжа, в этих сделках 
принимали участие все репликанты, извест¬ 
ные Рею. Единственный человек, которого 
Маккой не узнал по словесному описанию 
был “толстяк". А ведь он и был главным про¬ 
давцом. Увы, на дальнейшие расспросы 
бомж отвечал только громким храпом. Чтобы 
разбудить его, явно требовалось что-нибудь 
очень тонизирующее. 

Но для начала Рей пошел посмотреть, ку¬ 
да ведет туннель справа. Маккой вышел 
к бурлящему потоку какой-то зеленой воню¬ 
чей жидкости. Через эту “реку” была переки¬ 
нута тоненькая дощечка. [Сохраните игру!) 
Рей осторожно и медленно начал переход че¬ 
рез этот хрупкий мостик. Как только он дошел 
до середины, на другой стороне доски появи¬ 
лась громадная жирная крыса, бешено 
сверкающая красными глазами. Маккой 
мгновенно понял, что их двоих доска не вы¬ 
держит. Он отбежал немного назад [на 
планку в нижней части экрана] и достал пис¬ 
толет. Когда крыса подошла уже почти вплот¬ 
ную, Рей прицелился и выстрелил. 

Смахнув капли, выступившие на лбу, 
Маккой перешел на другую сторону и зашел 
в комнату. 


V 


Там он увидел довольно странное суще¬ 
ство, сидящее за компьютером. У этого со¬ 
здания были две руки, две ноги и... две голо¬ 
вы. Тут в памяти Рея всплыли слова “Люфер 
и Лэнс". Это действительно были сиамские 
близнецы, работавшие раньше на Тайрелла. 
Именно их просил предупредить Мораджи 
перед смертью. 

Они знали, как зовут Рея и чем он зани¬ 
мается. По крайней мере, разговор начали 
они. Маккой решил предупредить их об опас¬ 
ности, но скоро понял, что опоздал. Они рабо¬ 
тали на Кловиса. По их словам, они оказа¬ 
лись репликантами. И Кловис доказал им это. 
Так что теперь они искали путь увеличить 
срок жизни репликантов, составлявший лишь 
4 года. Но для этого им нужна была инфор¬ 
мация по ДНК. Эта информация была только 
у Тайрелла, и Кловис отправился за ней. 

Похоже, близнецы были неплохо осве¬ 
домлены. Поэтому Рей поинтересовался на¬ 
счет их сделки с Ранситером. Как и подозре¬ 
вал Маккой, близнецы решили заработать на 
торговце животными, сделав для него не¬ 
сколько репликантов. Это вышло им боком — 
они потеряли работу в Корпорации. 

И, наконец, Рей задал вопрос, который 
интересовал его больше всего. Правда ли то, 
что Кловис подставил его при помощи Гузза. 
Ответ был утвердительным. Близнецы сдела¬ 
ли Рею заманчивое предложение. 

Кловис отправился на поиски ДНК, но он 
мог до нее и не добраться. Близнецы решили 
перестраховаться и попросили Маккоя до¬ 
стать эту информацию. В обмен они предло¬ 
жили папку с компроматом на Гузза. У Рея не 
было другого выхода, кроме как согласиться. 

Он вышел через дверь слева, чуть даль¬ 
ше той, через которую он вошел, и вскараб¬ 
кался по высоченной железной лестнице на 
крышу какого-то здания. Маккой пролез че¬ 
рез вентиляционный люк и оказался в Корпо¬ 
рации Тайрелла. Охранник у монитора клевал 
носом, поэтому Рей решил рискнуть. Он бук¬ 
вально запрыгнул в лифт и через десять се¬ 
кунд был в кабинете Тайрелла. Там никого не 
было, зато на столе лежал оставленный вла¬ 
дельцем кабинета диск. Рей схватил диск, 
спустился на лифте вниз и, вихрем пронес¬ 
шись мимо обомлевшего охранника, скрылся 
в вентиляционном люке 

Он вернулся в комнату к близнецам. Там 
никого не было [если они там, выйдите, затем 
снова войдите]. Маккой обследовал содер¬ 
жимое дисков компьютера в правой части 
комнаты. Там оказалась кое-какая инфор¬ 
мация по ДНК, которую Рей распечатал себе. 

Затем он вышел из комнаты, а когда во¬ 
шел, то увидел, что близнецы сидят на своем 
обычном месте и работают. 

Выбор 10 А) Рею не хотелось, чтобы 
ценная информация о ДНК попала к репли- 
кантам, но ему позарез был нужен компромат 
на Гузза. Поэтому он достал пистолет и, хоро¬ 
шенько прицелившись, выстрелил два раза: 
один раз — в Люфера, другой — в Лэнса. 
В спину. 

В одном из ящиков стола справа от ком¬ 
пьютера лежала папка. Конец Выбора 10.А 

Выбор 10 Б) Следуя договору, Рей от¬ 
дал близнецам диск, а взамен получил папку. 

Конец Выбора 10. Б 

Конец Выбора 10 

Это была та самая папка, которая так 
необходима Маккою. Теперь он мог разгова¬ 
ривать с Гузза на равных. 


Маккой поднялся вверх по лестнице, ве¬ 
дущей в квартиру близнецов. Воспользовав¬ 
шись видеофоном справа, он позвонил сво¬ 
ему начальнику. Тот быстро понял что к чему. 
Они условились о встрече на площадке, к за¬ 
паду от жилища бомжа. 

Рей поспешил туда. Разговор с Гузза был 
не таким уж долгим. Босс Маккоя вернул все 
на свои места. Он изъял объявление о розы¬ 
ске, вытащил из квартиры Рея чужака и вер¬ 
нул туда собаку. Теперь дело было за Реем. 

Но вдруг оказалось, что они там были не 
одни. Гулким эхом по коридорам прокатился 
голос Кловиса. Было неясно, откуда он гово¬ 
рит. Но как только он сказал, что держит 
Гузза на мушке, Маккой достал пистолет. 

Выбор 11 А) Он пытался определить 
откуда исходит голос, но ему это не удалось. 
Поэтому потихоньку Рей стал продвигаться 
к выходу. Через несколько секунд раздались 
несколько выстрелов, и лейтенант, покачнув¬ 
шись, упал вниз. Маккой побежал прочь со 
всех ног. Около выхода в коридор, на стене 
которого была цифра 5 его догнал Кловис. 
Через решетку ему удалось вывернуть руку, 
в которой Рей держал пистолет. Однако Рей 
вырвался и побежал в направлении своего 
дома Конец выбора 11.А 

Выбор 11 Б) Ненависть к бывшему 
боссу переполняла его. Он выстрелил в него. 
Затем откуда-то раздался другой выстрел, 
третий, четвертый. Покачнувшись, лейтенант 
упал вниз. А голос тем временем продолжал. 
“Спасибо тебе, Рей Маккой. Ты оказал нам 
услугу, брат. Присоединяйся к нам у Лунного 
Автобуса.” С неприятным осадком в душе Рей 
побрел в направлении своего дома. Конец 
Выбора 11.Б. 

Конец Выбора 11. 

Вариация 9А1 Маккой чуть не закричал, 
когда зашел в квартиру. Прямо у порога ле¬ 
жала его собака. Она была мертва. Застре¬ 
лена выстрелом в голову. В пепельнице на 
столе лежал окурок Шоку ЗЬгіке. Рей понял, 
что это было последнее предупреждение 
Стил. Тем временем в спальне зазвонил те¬ 
лефон 

Вариация ЗА а) Это оказался не кто 
иной, как Кловис. Он приглашал Маккоя раз¬ 
делить судьбу, какой бы она не была, с други¬ 
ми репликантами. У Рея, похоже, не было 
другого выбора. Он согласился. Следуя полу¬ 
ченным указаниям, Маккой нырнул в канали¬ 
зационный люк. Но перед развилкой он по¬ 
шел не к ней, а в дверь в северной стене. За¬ 
тем путь Маккоя лежал опять на север. Прой¬ 
дя через несколько пустынных полей, Рей на¬ 
конец-то увидел вдали Автобус. Но тут, отку¬ 
да ни возьмись, появилась Стил. Однако 
к подобным неожиданностям Рей был готов 
после того, как увидел труп своей собаки. Он 
выпустил в девушку достаточно пуль, чтобы 
отправить ее в мир иной и направился к мес¬ 
ту аварии. 

Около корабля копался Садик. Он сооб¬ 
щил Маккою, что нигде не может найти гене¬ 
ратор для корабля. Маккою показалось, что 
он видел около места, где убил Стил, похожую 
на генератор деталь. Хорошенько поискав, 
Маккой обнаружил ее [в левой нижней части 
экрана] и отнес Садику. Теперь все было го¬ 
тово к отлету. Рей зашел в корабль, попри¬ 
ветствовал Кловиса и отдал ему всю имею¬ 
щуюся у него информацию по ДНК. Корабль 
поднялся в воздух и полетел прочь от этой 
планеты. Конец игры. 
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Альтернативы окончания ВІасІе Пиппег 

1. Рей и Кристал становятся партнерами. 

2. Кристал погибает при штурме Лунного 
Автобуса; Рей увольняет всех репликантов. 

3. Рей убивает всех репликантов и Крис¬ 
тал, которая заподозрила его в том, что он — 
тоже репликант. Маккой объясняет Гаффу свой 
поступок тем, что Кристал симпатизировала 
репликантам. 

4. Рей улетает на Лунном Корабле с реп¬ 
лика нтами. 

5. Рей улетает на Корабле с репликанта- 
ми. Дектора садится в кресло рядом с ним. 

6. Рей улетает на корабле с репликантами. 
Люси садится рядом с ним. 

7. Рей покидает Город с Люси [человеком). 

8. Рей покидает Город с Люси (репликан- 
том), раздобыв всю информацию о ДНК. 

9. Рей покидает Город с Люси (репликан- 
том), раздобыв часть информации о ДНК или 
вообще без информации. 

10. Рей покидает Город с Декторой (чело¬ 
веком). 

11. Рей покидает Город с Декторой (реп— 
ликантом), раздобыв всю информацию о ДНК. 

12. Рей покидает Город с Декторой (реп— 
ликантом), раздобыв часть информации о ДНК 
или вообще без информации. 

13. Рей покидает город в одиночестве. 


Вариация 10А 61/в1 Это была Дектора 
(Люси) она предложила скрыться одним, ку¬ 
да-нибудь подальше от других людей и от 
этого страшного города, и упомянула, что 
Кловис предложил Маккою помочь ему почи¬ 
нить Лунный Автобус и улететь колонизиро¬ 
вать другие планеты. 

Выбор 12/13 А) Маккой чувствовал 
что-то особенное к Декторе(Люси). Он без 
раздумий принял ее предложение сбежать от 
людей. Влюбленные договорились встре¬ 
титься около магазина подержанных машин 
Ларри. 

Маккой очень спешил, чтобы не опоздать 
туда. Но теперь спиннера у него не было, по¬ 
этому ему пришлось потрудиться, чтобы най¬ 
ти дорогу к Ларри. Он вышел к тоннелю мет¬ 
ро и прошел по нему вперед несколько десят¬ 
ков метров. Затем Рей нырнул в проход спра¬ 
ва и поднялся по винтовой лестнице. Он вы¬ 
лез прямо в магазине Ларри 

Дектора (Люси) уже дожидалась его на 
улице. Они зашли в магазин. Рей взял в арен¬ 
ду у старика-Ларри спиннер, чтобы ''пока¬ 
таться”. Парочка поднялась на крышу. Увы! 
Машина отказывалась заводиться. Вдруг 
из-за угла выскочила Стил. “Только ее здесь 
не хватало!” — подумал Рей, выхватывая пис¬ 
толет 

Выбор 12.А/13.А а) За эти несколько 
дней Маккой неплохо научился стрелять по 
живым мишеням. После нескольких метких 
выстрелов Рея, Стил упала. Маккой и Декто¬ 
ра (Люси) почти бегом спустились вниз. Ка¬ 
залось, им пришел конец — магазин был ок¬ 
ружен, и через две минуты должен был на¬ 
чаться штурм. Но Рею пришла в голову блес¬ 
тящая идея. Поманипулировав с панелью 
управления, он добился того, что старая ко¬ 
лесная машина, стоящая на первом этаже, 
провалилась в туннель. Рей и Дектора (Люси) 
спустились вниз и сели в машину. Они не 
знали, куда едут и зачем. Было лишь одно же¬ 
лание — прочь из этого города. Вдвоем. Ко¬ 
нец игры. 

Выбор 12.А/13.А б) Пока Рей прице¬ 
ливался, Стил несколькими меткими выстре¬ 
лами расправилась с Декторой (Люси). 
Но наконец-то руки Маккоя перестали дро¬ 
жать, и он с ненавистью стал выпускать по 
охотнице одну пулю за другой. Затем он ки¬ 
нулся к спиннеру - он не заводился. Рей сбе¬ 
жал вниз. Дом был окружен. На то, чтобы 
сдаться ему давалось две минуты. Однако об 
этом говорить было пока рано. Поманипули¬ 
ровав с панелью управления, он добился 
того, что старая колесная машина, стоящая 
на первом этаже, провалилась в туннель. Рей 
спустился вниз и сел в машину. Он не знал, 
куда едет и зачем. Было лишь одно жела¬ 
ние — прочь из этого города. Чтобы забыть 
все, что случилось, забыть Мзгги, забыть Ее. 
Конец игры. 

Конец Выбора 12.А/13.А 

Выбор 12/13 Б) Конечно, Маккою 
очень нравилась Дектора (Люси), но он чув¬ 
ствовал себя обязанным Кловису за то, что 
тот открыл ему глаза. Он хотел отплатить 
Кловису той же монетой. Поэтому Рей спро¬ 
сил, как ему добраться до Лунного Автобуса. 

Следуя полученным указаниям, Маккой 
нырнул в канализационный люк. Но перед 
развилкой он пошел не к ней, а в дверь в се¬ 
верной стене. Затем путь Маккоя лежал 
опять на север. Пройдя через несколько пус¬ 
тынных полей, Рей наконец-то увидел вдали 


Автобус. Но тут, откуда ни возьмись, появи¬ 
лась Стил. Однако к подобным неожиданнос¬ 
тям Рей был готов после того, как увидел труп 
своей собаки. Он выпустил в девушку доста¬ 
точно пуль, чтобы отправить ее в мир иной 
и направился к месту аварии. Около корабля 
копался Садик. Он сообщил Маккою, что ни¬ 
где не может найти генератор для корабля. 

Выбор 12.Б/13.Б а) Маккою показа¬ 
лось, что он видел около места, где убил Стил, 
похожую на генератор деталь. Хорошенько 
поискав, Маккой обнаружил ее [елевой ниж¬ 
ней части экрана ) и отнес Садику. Теперь все 
было готово к отлету. Рей зашел в корабль, 
поприветствовал Кловиса и отдал ему всю 
имеющуюся у него информацию по ДНК. Ко¬ 
рабль поднялся в воздух и полетел прочь от 
этой планеты. Конец игры. 

Выбор 12.Б/13.Б б) Маккой про себя 
усмехнулся. Как же! Будет он, Охотник, помо¬ 
гать какому-то там... Несколькими выстре¬ 
лами он уложил Садика наповал и зашел 
в Автобус. Он убил оставшихся репликантов. 
Снаружи его дожидался Гафф. “Да, не думал 
я, что Стил окажется симпатизирующей реп¬ 
ликантам. - произнес Маккой. “Да!” — эхом 
отозвался Гафф. Конец игры. 

Конец Вариации 9А.6/9.А.В 

Вариация 9 Б] Все в квартире было в по¬ 
рядке за одним исключением — нигде не бы¬ 
ло Мэгги. Вдруг зазвонил телефон. Это была 
Стил собственной персоной. Она поинтере¬ 
совалась, не хочет ли Рей поохотиться вмес¬ 
те с ней. Маккою идея понравилась. Они до¬ 
говорились встретиться неподалеку от Лун¬ 
ного Автобуса. 

Следуя полученным указаниям, Маккой 
нырнул в канализационный люк. Но перед 
развилкой он пошел не к ней, а в дверь в се¬ 
верной стене. Затем путь Маккоя лежал 
опять на север. Пройдя через несколько пус¬ 
тынных полей, он встретил Кристал. Медлен¬ 
но и осторожно они пошли по направлению 
к Автобусу. По дороге им пришлось прохо¬ 
дить через какой-то узкий проход. Стил шала 
первой. Она не любила замкнутые простран¬ 
ства, поэтому торопилась выйти в поле. Она 
не замечала ни натянутой нитки перед собой, 
ни бомбы, к которой нитка шла. 

Выбор 14 А) Не видел ее и Маккой. 
Взрыв! — и Кристал лежит, смертельно ра¬ 
ненная, на холодной земле, 

- Кристал!! Нет! 

- Рей, ты должен справиться один, я 
знаю, ты справишься... справишься... 

Рей тоже знал, что справится. Он нако¬ 
нец-то вышел к Автобусу. Но что это там 
двигалось? "Мэгги, Мэгги, сюда!" - забыв 
про все вскричал Рей. Это действительно бы¬ 
ла Мэгги, но к ней было что-то прикреплено. 
Она с трудом передвигалась. Секунда — 
взрыв, и Мэгги не стало. 

Садик расхохотался дьявольским сме¬ 
хом и побежал навстречу Охотнику. Рей навел 
пистолет и, кривя губы в усмешке боли и пре¬ 
зрения, начал стрелять. Через десять секунд 
уже никто не мог преградить путь Рею. Он за¬ 
шел в Автобус. Там лежал Кловис. В руках 
у него была книга. Играла тихая спокойная 
музыка. Похоже, он доживал последние се¬ 
кунды. Когда Кловис умер, Маккой вышел на 
улицу. Навстречу ему шел Гафф 

- Ты, как всегда, вовремя — сказал 
Маккой, — минут десять назад твоя помощь 
могла бы оказать большую услуг мне. И Стил. 

- вижу ты и так справился. К тому же 


получил полный увольнительный бонус — ты 
устранил всех репликантов. Теперь ты насто¬ 
ящий мужчина, сынок, настоящий охотник. 

- Почему же я не чувствую радости? 

- Не знаю, купи себе животное. Настоя¬ 
щее, а не тайрелловскую подделку. 

- Мэгги была настоящей. 

- Всегда верь в то, что хочется, сынок. 
Конец игры. 

Выбор 14 6 ) Маккой же сразу заметил 
бомбу. Он указал на нее Кристал. Та осто¬ 
рожно перешагнула через нитку, и они про¬ 
должили путь. Наконец-то впереди показал¬ 
ся Автобус. Но что это там двигалось? “Мэг¬ 
ги, Мэгги, сюда!" - забыв про все вскричал 
Рей. Это действительно была Мэгги, но к ней 
было что-то прикреплено. Она с трудом пе¬ 
редвигалась. Секунда — взрыв, и Мэгги не 
стало. Кристал тем временем заходила с дру¬ 
гой стороны Автобуса. 

Садик — это были его проделки — расхо¬ 
хотался дьявольским смехом и побежал на¬ 
встречу Охотнику. Рей навел пистолет и, кри¬ 
вя губы в усмешке боли и презрения, начал 
стрелять. Через десять секунд уже никто не 
мог преградить ему путь. Кристал тоже хоте¬ 
ла получить себе репликанта, но Маккой по¬ 
обещал, что отдаст ей деньги за этого и за¬ 
шел в Автобус. Там лежал Кловис. В руках 
у него была книга. Играла тихая спокойная 
музыка. Похоже, он доживал последние се¬ 
кунды. Когда Кловис умер, Маккой вышел на 
улицу. Там его ждала Стил. 

- Послушай, Рей, не хотел бы ты работать 
с партнером? — поздравив его с успехом 
операции, сказала она. 

- Ты ведь работаешь всегда одна, - 
улыбнулся Рей в ответ. 

- Когда-то же надо начинать, — ответи¬ 
ла Стил. И добавила — Тем более, по-моему, 
я лучше собаки. 

На этот раз улыбка осветила лица обоих. 
Охотник с Охотницей возвращались в Город. 

Конец игры. 

Павел Коротов 
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бгеаі Шаіі 

М-да... Ошибочка вышла, немного 
промахнулась. Вместо площадки у баш- 
ни, Крофт высадилась в глубоком уще¬ 
лье. Но разве отвесные скалы - прегра¬ 
да для альпинистки-разрядницы? 

Лара вошла в холодную воду озерца 
и, найдя подходящий уступ, полезла 
вверх. Серия головокружительных 
прыжков - и она уже на карнизе, почти 
у самой стены. Можно пробираться на¬ 
верх, к пролому в стене, но Лару что-то 
заинтересовало на другой стороне уще¬ 
лья. Прыжок через ущелье... о, антиквар¬ 
ная статуэтка Серебряного дракона (се¬ 
крет №1)! Теперь обратно, к стене. Еще 
одна серия карабканий по уступам 
и прыжков — и Лара у черного зева про¬ 
лома, ведущего в башню. 

Две башни 

Лара тщательно исследовала ком¬ 
нату (строители почему-то не предусмо¬ 
трели в ней двери]. А что это там в углу? 
Решетка? Разумеется, ни один настоя¬ 
щий исследователь не может пройти ми¬ 
мо столь стороне озера, виднеется ры¬ 
чаг. Если разбежаться, то можно 
в прыжке уцепиться за край площадки. 
Отлично, проход на стену открыт, теперь 
ничто тебя не остановит... ну разве что 
запертая на ключ дверь соседней башни. 
Может попробовать спуститься со стены 
и поискать другой путь? 

Лара аккуратно соскользнула вниз 
и бултыхнулась в глубокое озерцо. 
Сквозь прозрачную воду виднелась не¬ 
большая пещерка. Может там есть по¬ 
тайной проход в башню? Нет, зато на¬ 
шелся старинный ключ! Он наверняка 
подойдет к дверному замку на башне, 
многообещающей достопримечатель¬ 
ности интерьера. Лара наступила на нее 
и провалилась в подземное озеро (по¬ 
везло - обычное озеро, хотя могли бы 
оказаться остро заточенные колья или 
еще какая пакость]. 

Плавала она, хотя и исключительно 



Оаддег оТ Хіап 


брассом, но весьма уверенно. Через не¬ 
сколько секунд Лара выбралась на ка¬ 
менный помост возле двери. 

Дверь заперта, но в углу, на противо¬ 
положной 

Прямо около стены в районе этой 
башни, время создало высокий холм, 
по которому Лара без труда забралась 
обратно. Теперь можно обыскать башню. 
Ничего, не считая мерзких пауков и за¬ 
крытой двери, ржавый ключ от которой... 
нашелся в углу на балкончике. 

Опять пауки! Вернее, уже паучьи тру¬ 
пики — с отважной Ларой шутки плохи. 
Юная гробокопательница возле скелета 
подобрала коробку с патронами и аптеч¬ 
ку — бедняге они уже точно не понадо¬ 
бятся. А что же делать с огромным ка¬ 
менным блоком, закрывающим дорогу, 
ведь трактора поблизости нет? 

Подземелье ловщек 

Ну Крофт, у тебя и силища! Уперлась 
в боковую грань блока и отодвинула его, 
как картонный. А впереди — еще одно 
подземное озеро, в котором древние хи¬ 
трые китайцы спрятали смертельную ло¬ 
вушку. Однако, по левой части пещеры 
тянется узенький карниз. Уцепившись за 
него, Лара без единой царапинки пере¬ 
бирается на другую сторону. 

Теперь бегом вперед, так как изме¬ 
нившийся рисунок пола говорит о воз¬ 
можной ловушке. Быстрее вперед и на¬ 
право - ведь две огромные глыбы не¬ 
сутся из левого коридорчика, грозя раз¬ 
давить в лепешку твои прекрасные фор¬ 
мы. Прыжок - и, перелетев через яму 
с острыми кольями, Лара приземляется 
в комнатке, стены которой, усеянные 
шипами, быстро сдвигаются. 

Схватив лежащую возле скелетов 
обойму, Лара бросилась к небольшому 
тоннелю в верхней части стены. Теперь 
можно немного перевести дух, тем бо¬ 
лее, что уже знакомый узор на полу и вы¬ 
летающие из стен косы не сулят впереди 
ничего хорошего. 

Бегом, перепрыгивая через смерто¬ 
носные лезвия, Лара устремляется впе¬ 
ред. Едва она проскакивает коридор, как 
шипастые стены начинают сдвигаться. 
Лара едва успевает схватить с пола оче¬ 
редной сувенирчик — Нефритового дра¬ 
кона [секрет №2]. Теперь все вновь ре¬ 


шает скорость. Слава богу, что в послед¬ 
ней комнатке, в углу, в который забилась 
Лара, пол не прочный. Пусть ушиблась, 
зато жива. Кстати, аптечка, которую она 
нашла, поможет немного прийти в себя. 

После преодоленных ловушек, про¬ 
скочить перекатывающиеся по полу лез¬ 
вия не составило никакого труда. Лара 
вышла на просторный карниз. Через 
бездонную пропасть был натянут проч¬ 
ный канат. Интересно, что это за пещер¬ 
ка виднеется прямо под ним? 

Пропасть юрского периода 

Лара аккуратно встала на выступ 
справа от каната и развернулась спиной 
к тросу. Сделав шаг назад, она полетела 
вниз, едва успев уцепиться за кромку 
карниза. Все Лара, можешь открыть гла¬ 
за — под тобой еще один маленький ус¬ 
туп. Теперь, повиснув на руках, можно 
добраться до пещеры. 

Прихватив коробку спичек, Лара на¬ 
правилась вглубь пещеры. Лестница на¬ 
верх определенно вела обратно на кар¬ 
низ, поэтому она решила посмотреть что 
находится внизу... Господи, какая ужас¬ 
ная ящерица! Можно, конечно, попы¬ 
таться ее обойти, но лучше спрятаться 
обратно в тоннеле. 

Видно малыш сильно проголодался, 
или Лара ему очень понравилась, раз 
столь настойчиво пытается просунуть 
свою огромную безмозглую черепушку 
в узенькую пещеру. В любом случае, он 
теперь уже не страшен. Лара заботливо 
накормила зверюшку свинцом из пары 
пистолетов, и тот впал в вечную спячку. 

Теперь можно смело исследовать 
дно пропасти. О, еще подарочек - Золо¬ 
той дракон (секрет N33)! Лара направи¬ 
лась обратно к карнизу с канатной доро¬ 
гой. 

Тренировки на полосе препятствий, 
оборудованной на ее вилле, прошли не 
впустую - Лара, схватившись за закреп¬ 
ленный на канате блок, легко перемах¬ 
нула через пропасть. 

Кажется, она у цели. Правда местеч¬ 
ко выглядит подозрительно обжитым — 
костер (осторожнее, Лара, не подпали 
прическу!], ящики, компьютер. И зага¬ 
дочная дверь. 

А вот и хозяин ящиков. Мускулистый 
мальчик, но куда ему... Ну, громила, рас- 
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калывайся, что ты тут делаешь!? Как 
в Венецию?! 

Ѵепісе 

Неужели и вправду Лару телепорти¬ 
ровало в Венецию? Решив разведать 
окрестности, она вышла на маленький 
дворик. К ней немедленно устремилась 
здоровенная псина, явно намереваясь 
цапнуть за ногу. Лара, весьма трепетно 
относящаяся к любому посягательству 
на свою внешность, моментально пре¬ 
секла эту попытку парой очередей. Эта 
же судьба постигла снайпера с балкона, 
посмевшего слегка растрепать ее при¬ 
ческу выстрелом из винтовки, а также 
прогуливавшегося у пристани мужика, 
с собакой и с палочкой (инвалид что ли? 
Тем более, что с аптечкой ходил...). 

Разгоряченная схваткой, Лара ре¬ 
шила немного освежиться и нырнула 
в воду. Почему бы заодно не исследовать 
ворота на другой стороне канала? Под¬ 
нырнув под них, она обнаружила в анга¬ 
ре шикарный катер. На стене виднелась 
кнопка. Не в первый раз Лара в лаби¬ 
ринтах - знает, все что можно нажать, 
должно быть нажато. И точно, где-то 
открылась дверь! Настало время вер¬ 
нуться и осмотреть дом. 

Взяв со стола коробку осветитель¬ 
ных патронов, Лара нажатием кнопки 
открыла люк в потолке и полезла по ле¬ 
стнице на второй этаж. Нам не было ни¬ 
чего интересного, кроме еще одной 
кнопки, открывающей люк на крышу. 

Лара, это же мелкое хулиганство — 
расстреливать из пистолетов стекла! 
Ладно, теперь уже ничего не поправишь, 
остается полюбопытствовать, что там 
внутри. Узенький коридор вывел Лару 
в Шикарную залу, в которой вольготно 
расположилась очередная псина мерзо- 
гавкательного характера, царство ей не¬ 
бесное. Застекленная галерея, начинав¬ 
шаяся в зале, заканчивалась маленькой 
комнаткой с рубильником. Осторожнее, 
вдруг ударит током! Нет, просто откры¬ 
лась еще одна дверь — под самой кры¬ 
шей здания напротив. 

Лара вернулась в коридорчик с раз¬ 
битым окном. Развлекаться так развле¬ 
каться — выбив и второе стекло, она вы¬ 
бралась на карниз и сиганула на упругий 
красный тент, а затем — на балкон. Кар¬ 
маны подстреленного снайпера притя¬ 
гивали Лару, как магнит булавку. И не 
даром - в них оказался ключ, и похоже, 
что от ангара с катером. 

Угон катера 

Ларе так понравилось бить стекла, 
что она решила вернуться назад в Ши¬ 
карную залу, так как в ней было окно — 
потенциальная жертва экзотических 
развлечений. 


Расстреляв его, Лара забралась на 
подоконник и с разбегу перемахнула че¬ 
рез канал, едва сумев уцепиться за тент. 
Перепрыгивая с тента на тент, она доб¬ 
ралась до открытой двери. А для чего 
спрятанный там рычаг? Открыть ворота 
в канал. Теперь можно воспользоваться 
подобранным у снайпера ключом. 

Лара прыгнула в воду, и уже через 
мгновение вплывала в ангар с катером. 
Ключ идеально вошел в замочную сква¬ 
жину, и ворота распахнулись. Правда, 
на другой стороне канала тут же матери¬ 
ализовался злобный дюжий молодчик. 
Но Лара умела обращаться с мужчина¬ 
ми. 

Природное любопытство заставило 
осмотреть покойника. На память о мо¬ 
лодчике, она решила оставить себе пару 
шикарных автоматических пистолетов. 

Лара забралась на катер, и, вдавив 
педаль газа, направила его в открыв¬ 
шийся выход ^ канал. 



Путь во тьме 


В канале было темно, и Лара зажгла 
осветительный патрон. При ярком свете, 
на правой стене стал виден узкий проем. 
Лара, избегай крыс, как четвероногих, 
так и двуногих! 

На полу у входа лежала Серебристая 
статуэтка дракона [секрет №1) и ком¬ 
плект осветительных патронов. Лара 
спрыгнула в дыру, которой заканчивался 
коридор, и принялась истреблять крыс. 
Закончив сие важное дело, она решила 
разведать окрестности. На противопо¬ 
ложной стороне виднелось какое-то со¬ 
оружение, напоминающее встроенный 
в стену дом. 

Обитателей домика (человека и кры¬ 
су) пришлось пристрелить. Ларе без тру¬ 
да удалось захватить пульт управления 
шлюзом. Пора было возвращаться к ка¬ 
теру. Решив обшарить дно, Лара не была 
разочарована - пара магазинов для 
"Узи” — приятный сюрприз. 

Спустив катер по водопаду, она, по¬ 
винуясь внутреннему голосу, исследова¬ 
ла дно залы - наградой оказался Золо¬ 
той дракон (секрет №2]. 

Теперь уже ничто не мешало отвести 
катер через боковой коридор к шлюзу 


и завести его в переходную камеру. Зай¬ 
дя в домик, Лара дернула рычаг, и по гу¬ 
лу воды поняла, что камера заполнилась 
водой. 

Лара вышла на причал и прыгнула 
в воду. Поднырнув под воротами шлюза, 
она рванула изо всех сил рычаг. Открыв 
таким образом вторые ворота шлюза, 
ведущие наружу, Лара забралась в ка¬ 
тер. 

Водный лабиринт 

Лара выплыла из подземелья и на¬ 
правила катер в правый проток. Вскоре 
она достигла небольшой пристани, возле 
которой покачивались на воде несколько 
гондол. 

Выскочив на доски пристани, Лара 
забралась на ящик и прыгнула на тент, 
с которого без труда перескочила на ка¬ 
менный мост. Гляди-ка, еще один пар¬ 
нишка выгуливает песика! В смысле — 
выгуливал. А что у него в карманах? 
Аптечка и ключ. Лара вышла на мост, 
и тут же еще один вооруженный пред¬ 
ставитель генного мусора, стоя на 
причале со вторым катером, принял¬ 
ся отстреливать Ларину косичку. 

После ликвидации “парикмахера”, 
Лара смогла спокойно осмотреть 
дворик на другой стороне моста. От¬ 
крыв подобранным ключиком дверь, 
она отважно спрыгнула в дыру на по¬ 
лу и нажала кнопку, из-за чего где-то 
неподалеку поднялась решетка. 
Можно было продолжить водные 
прогулки на катере. 



Впереди, сквозь прозрачную воду 
были видны утыканные шипами шары - 
подводные мины. Глубоко вдохнув, Лара 
до упора вдавила педаль газа и катер 
полетел прямо на минное поле! 

За секунду до столкновения, Лара 
выпрыгнула в воду. Вскоре, оглушенная 
взрывом, но целая, она выбралась на 
пирс, украшенный телом недавно убито¬ 
го охранника. Подобрав патроны для 
винтовки и немного переведя дух, Лара 
забралась во второй катер. К ее разоча¬ 
рованию, больше минных полей в окре¬ 
стностях видно не было, и оставалось 
лишь продолжить нудные исследования 
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каналов. 

Открывая ворота 

Но все рано или поздно надоедает, 
и Лара решила немного поразмяться. 
Для этой цели она выбрала небольшой 
причал, возле которого сиротливо пока¬ 
чивались несколько старых гондол, ох¬ 
раняемые амбалом с бейсбольной би¬ 
той. Наверное, ему очень дороги эти ло¬ 
дочки... Ой, раздавили. Теперь можно по¬ 
общаться с пареньком. Несколько грам¬ 
мов свинца радикально пресекают воз¬ 
можную дискуссию. 

Интересно, а для чего в комнатке, 
которую он охранял, нужен рубильник? 
Чтобы его можно было включить! Кроме 
того, с пристани можно запрыгнуть на 
арку, висящую между домами. Наградой 
за наблюдательность стал Нефритовый 
дракон (секрет №3]. 

Лара знала, что лабиринты лучше 
всего проходить, придерживаясь ка¬ 
кой-нибудь одной стены. Два поворота 
направо — и она добралась до еще одной 
пристани. Едва Лара вошла в комнату, 
как дверь наглухо захлопнулась. Зато на 
полу валялся ключ, а наверху виднелся 
люк. 

Парни с битами и собаками уже по¬ 
рядком надоели Ларе. Хотя, два трупа - 
достаточная плата за удовольствие 
щелкнуть еще одним рубильником. 
Можно было продолжать прогулки на ка¬ 
тере, тем более, что возле него уже оши¬ 
вался еще один кандидат в покойники. 

Лара четко помнила, что у закрытой 
двери на пристани, возле которой она 
нашла свой второй катер, был замок. Те¬ 
перь можно опробовать найденный клю¬ 
чик. А уж за дверцей наверняка есть 
важная кнопка, которая что-нибудь, 
да откроет. 

Проделав эти нехитрые операции, 
а за одно и пару дырок в голове встре¬ 
тившегося охранника, Лара направилась 
обратно, по направлению к пристани, 
у которой она нашла ключ. Прямо по кур¬ 
су виднелся в темный тоннель. Ох уж эти 
женщины... Лара, ты же решила повора¬ 
чивать направо, а тут почему-то сверну¬ 
ла налево. Интуиция? 

Дверь этого подвала была уже от¬ 



крыта и Лара выскочила на ссохшиеся 
доски причала. Ей очень хотелось нажать 
на кнопочку, видневшуюся в стене. Ох¬ 
ранник, не понимавший скромных Лари¬ 
ных желаний, был моментально изреше¬ 
чен пулями. Кнопка открыла створки за¬ 
щищаемых ранее минами ворот. 

Не желая привлекать любопытных 
взоров, Лара нырнула в воду, и, как за¬ 
правская аквалангиста, на одном дыха¬ 
нии добралась до выхода. 

Вагіоіі’х нмеопі 

Вернее - до входа в некогда величе¬ 
ственный, а теперь заброшенный дво¬ 
рец. 

Парадный подъезд был наглухо за¬ 
крыт, и Ларе пришлось искать иной путь. 
Она направилась вверх, по лестнице, ки¬ 
шащей жирными крысами. Истребив 
грызунов и одинокого охранника, Лара 
добралась до рубильника, открывающе¬ 
го дверь. 

На шум вышел еще один охранник, 
который твердой Лариной рукой был не¬ 
замедлительно отправлен к праотцам. 
Также Лара поступила с парой его кол¬ 
лег, притаившихся внутри. 

С удовольствием разбив пару огром¬ 
ных окон и пристрелив двух злобных со¬ 
бак, Лара вышла в садик. Там она обна¬ 
ружила небольшой склад полезных ве¬ 
щей, включая аптечку и осветительные 
патроны. 

Путь наверх 

Лара вернулась в зал и направилась 
к коридору, вдоль которого выстроились 
статуи в рыцарских доспехах, сжимаю¬ 
щие в руках острые тесаки. Смертонос¬ 
ные лезвия ритмично вздымались и опа¬ 
дали. Короткими перебежками Лара 
преодолела эту преграду. Коридор за¬ 
канчивался тупиком с очередным ру¬ 
бильником на стене, открывающим 
дверь на втором этаже. 

Миновав еще раз острые клинки 
статуй, Лара вернулась в главную залу. 
Лестница на второй этаж была разруше¬ 
на, но разве опытной гимнастке требует¬ 
ся что-либо... хотя, неплохо было бы 
иметь небольшой помост. Его функцию 
вполне могли бы играть остатки мебели 
и ящиков, образовавшие некое подобие 
трамплина. 

Лара встала спиной к нему и прыгну¬ 
ла, проделав блестящее сальто назад. 
Едва ее ноги коснулись покатой поверх¬ 
ности “трамплина”, она прыгнула еще 
раз, сумев ухватиться за край балкона. 

Для того, чтобы разбежаться и пере¬ 
прыгнуть через зал на противоположный 
балкон, необходимо было убрать камен¬ 
ный куб. Два толчка мощных рук Лары - 
и площадка для разгона свободна. 

На другом балкончике, возле безды¬ 


ханного тела охранника лежала обойма 
для пистолета, а балки ободранной сте¬ 
ны походили на шведскую лесенку. По¬ 
добрав боекомплект, Лара поползла по 
“лестнице” к окну и вскоре добралась до 
балкона. 

Золотой зал 

Охранник с соседнего балкона тщет¬ 
но пытался преградить Ларе путь. На¬ 
кормив его свинцовой похлебкой, она 
встала на край балкона и прыгнула, 
стремясь ухватиться за край натянутого 
тента. Фортуна была благосклонна, 
и Лара, вися на руках, осторожно по¬ 
ползла к краю тента. На другой стороне 
виднелся еще один небольшой балкон. 

Лара добралась до края тента, за¬ 
бралась наверх и мощным прыжком пе¬ 
релетела на балкон. Разбежавшись, она 
прыгнула на узенькую площадку, с кото¬ 
рой легко перескочила на тент. Спустив¬ 
шись вниз, она очутилась перед откры¬ 
тыми воротами дворца. 

Пристрелив пару собак и охранника, 
Лара поднялась в роскошный зал, бога¬ 
то украшенный позолотой. Лара решила 
оставить битье стекол “на сладкое” и за¬ 
мкнула спрятанный в углу рычаг. Он от¬ 
крывал выход из коридора на балкон 
с телом охранника-неудачника, возле 
которого лежали патроны и Серебряный 
дракон (секрет №1). 

Вот теперь можно и окна повыби¬ 
вать. Охранники, кажется, ничему не на¬ 
учились - еще один с дубинкой против 
пистолетов. Но нет, Лара рано успокои¬ 
лась - стоило ей разбить второе окно 
и проникнуть в комнату с камином, как 
на нее набросилось сразу двое охранни¬ 
ков и собака. Но разве могли они тягать¬ 
ся с таким опытным киллером, как Лара 
Крофт? Конечно, не могли. 

Внимание Лары привлек необычный 
камин. Она тут же начала прикидывать, 
насколько удачно он будет смотреться на 
ее вилле. Увлекшись, Лара даже забра¬ 
лась внутрь. 

Ей показалось, что задняя стена не 
монолитна. Лара уперлась в холодный 
камень, и потайная дверца поддалась, 
открывая секретный ход. 

Только молниеносная реакция поз¬ 
волила Ларе избежать близкого знаком¬ 
ства с установленным в конце наклонно¬ 
го желоба лезвием. Нырнув в воду, она 
быстро проплыла под установленными 
вдоль всего коридора огненными ло¬ 
вушками и выбралась на безопасную 
платформу. 

Прогулки по люстрам 

Пройдя по коридору несколько мет¬ 
ров, Лара очутилась в огромном зале, 
украшенном тремя роскошными люст¬ 
рами. На полу, в художественном беспо¬ 
рядке разместилась зачехленная ме- 
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бель и ящики. 

Забравшись на ближайший к входу 
предмет, о назначении которого, из-за 
толстого пыльного чехла трудно было 
догадаться, Лара прыгнула на люстру. О, 
да по ней можно даже ходить! Разбежав¬ 
шись, она перескочила на широкий по¬ 
доконник, на котором был установлен 
рычаг, открывающий потайную дверь. 

Лара вернулась на люстру и с разбе¬ 
гу перемахнула на соседнюю, висевшую 
немного выше. Справа виднелась не¬ 
большая площадка с рубильником, кото¬ 
рый открывал тайник, спрятанный за 
картиной. 

Настало время продолжить восхож¬ 
дение по люстрам; Лара, вернувшись на 
центральную, перепрыгнула на третью, 
самую высокую, а с нее — на остатки об¬ 
рушившегося чердака. Длинный узкий 
помост обрывался недалеко от толстой 
балки, тянувшейся под крышей через 
весь зал. 

Лара прыгнула на балку и перебра¬ 
лась на дальнюю противоположную 
часть чердака. Интересно, а как попал 
сюда этот охранник? Крылья отрастил? 
Они ему теперь пригодятся. Рычаг уп¬ 
равления люстрами изменил их положе¬ 
ние так, что можно прыгнуть на ту, кото¬ 
рая была самой нижней, а еще одна лю¬ 
стра оказалась прямо напротив тайника, 
в котором оказался ключ. 

Теперь можно было покидать это ми¬ 
лое место; Лара через окно нырнула 
в воду канала. 

Подводные катакомбы 

Затопленная часть замка представ¬ 
ляла собой запутанный лабиринт. Лара, 
немного передохнув в полузатопленной 
зале, глубоко вздохнула и нырнула 
в проем, в который уходила лестница. 
Проплыв в отверстие в верхней части 
стены, она опустилась к самому дну. 
В ярком свете осветительного патрона 
она увидела пару гранат и золотого дра¬ 
кона (секрет №2). 

Воздуха оставалось крайне мало. 
Рядом на стене, возле уходящего наверх 
тоннеля, Лара увидела рычаг. На ее сча¬ 
стье, он открывал люк — теперь можно 
было всплыть и немного отдышаться. 

Преодолеть подводный лабиринт 
еще раз, чтобы вернуться полузатоплен¬ 
ный зал, не составило для Лары особого 
труда. Найденным в тайнике за картиной 
ключом, она открыла дверь и шагнула 
в загадочные залы библиотеки. 

Библиотека 

Парень с дубинкой, вышедший из 
соседнего зала, был явно не читателем. 
При помощи пары пистолетов, Лара за¬ 
ставила его пораскинуть мозгами, а за¬ 
тем вошла в комнату, где он ранее пря¬ 
тался. 


Шкафы казались достаточно проч¬ 
ными, чтобы Лара по книжным полкам 
залезла на второй этаж. Возле огромно¬ 
го книжного шкафа она обнаружила оче¬ 
редной рычаг. Забравшись на ящик, Ла¬ 
ра дернула за него, открыв одну из две¬ 
рей в центральном зале. 

Лара вошла в зал, и, пристрелив по¬ 
явившегося охранника, направилась 
в книгохранилище. Используя книжные 
полки в качестве лестницы, она добра¬ 
лась до окна. Пара выстрелов - и стекло 
сказало свое последнее "дзинь”, а Лара 
выбралась на карниз и прыгнула с тента 
на узенький балкончик около двери на 
противоположной стороне дворика. 

Разбежавшись, она в прыжке ухва¬ 
тилась за край второго тента и с него пе¬ 
рескочила на невысокую кирпичную сте¬ 
ну. Теперь места для разбега было по¬ 
больше, и Лара сумела перемахнуть на 
крышу окруженного водой дома на сваях. 

На стене, к которой примыкал дом, 
виднелся разлом, в который Лара осто¬ 
рожно соскочила. Удивительно, но в воде 
лежала пара новеньких автоматов “Узи”! 

Подрывной механизм 

Выбравшись на стену, Лара прыгну¬ 
ла в воду и подплыла к двери дома. Лик¬ 
видировав излишне беспечного секъю- 
рити, она нашла на столе ключ от под¬ 
рывной машины. Лара расправилась 
с подоспевшим со стороны библиотеки 
охранником, вошла в открытую им в кир¬ 
пичной стене дверь и направилась 
к библиотеке. 

Разбив очередное окно, Лара верну¬ 
лась в главный зал, в котором остава¬ 
лась еще одна закрытая дверь, откры¬ 
вавшаяся очередным рычагом. В зале 
заседаний никого не было, и Лара вышла 
в скверик с беседкой. 

Ее уже ждали. Однако, аргументы 
в виде ружей у двоих парней не произве¬ 
ли на Лару должного впечатления. Укра¬ 
сив скверик парой бездыханных тел, она 
подошла к двери, за которой оказался 
широкий пруд. 

Подрывная машинка манила к себе, 
но Лара решила на всякий случай осмо¬ 
треть окрестности. Переплыв пруд, от¬ 
важная исследовательница забралась 
на платформу, с которой без особого 
труда перебралась на карниз, ведущий 
к кирпичной стене. 

Лара залезла на стену и двинулась 
вперед. Дойдя до уступа, который обра¬ 
зовывала очередная стена, она залезла 
на него, и, сквозь разбитое окно, проник¬ 
ла в дом. 

На кровати лежали патроны для вин¬ 
товки и Нефритовый дракон (секрет 
№3). Решив устроить в честь находки 
торжественный салют, Лара вернулась 
к подрывной машинке. 

Вставив ключ, она крутанула его, 


и земля вздрогнула от мощного взрыва. 
Однако, искалеченный дом устоял. 
По стене, тянувшейся вдоль пруда, Лара 
добралась до пролома и проворно за¬ 
бралась на чердак, а оттуда - на крышу. 

Орега Ноігсе 

С площадки, на которой стояла Лара, 
не было видно ни одного противника. 
Но стоило ей прыгнуть в воду, как возле 
ее головы засвистели пули затаившего¬ 
ся на причале охранника. 

Лара еле успела выбраться из воды 
и достойно ответить на подобную гру¬ 
бость. Разделавшись с обидчиком, она 
вновь нырнула и поплыла к лестнице 
в дальнем углу бассейна. Она поднялась 
на балкончик, напротив которого через 
бассейн располагалась широкая серая 
плита. 

Лара с разбега перелетела бассейн 
и, развернувшись, прыгнула обратно, 
на расположенную под балкончиком 
площадку. Рубильник, вмонтированный 
в стену, открывал люк в крыше этого до¬ 
ма. 

Поднявшись на верхний балкончик, 
Лара вновь прыгнула на серую плиту. 
Прыжком, достойным Олимпийских игр, 
она перемахнула на площадку и, уцепив¬ 
шись за край руками, начала с нее ис¬ 
следование местности. Она переползла 
к стене, справедливо опасаясь попасть 
под болтающийся на тросе ящик, и толь¬ 
ко после этого выбралась наверх. 

Места для разбега было очень мало, 
но все же достаточно для прыжка через 
бассейн, прямо в раскрытый в крыше 
дома люк. Перебив охрану, Лара нашла 
ключ и вышла в открытую дверь. Вскоре 
она уже стояла на балкончике; знакомым 
маршрутом, без приключений, она доб¬ 
ралась до площадки с ящиком-маятни¬ 
ком. 

Тише, мыши, Лара на ирыше 

Лара повернулась спиной к серой 
плите и прыгнула на узкий карниз. С него 
удалось вылезти на крышу, наклон кото¬ 
рой оказался довольно крутым. От паде¬ 
ния в воду Лару спасла молниеносная 
реакция — ей удалось уцепиться руками 
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за край крыши. 

Быстро перебирая руками, Лара доб¬ 
ралась до второго карниза. Она немного 
передохнула на этой маленькой площад¬ 
ке и прыгнула на соседнюю крышу. 
И вновь она соскользнула вниз и ухвати¬ 
лась за краешек руками. Прямо под ней 
оказалось окно. Лара разжала руки, и, 
пролетая мимо окна, ухватилась за кар¬ 
низ. Подтянувшись, она высадила парой 
выстрелов окно и медленным шагом во¬ 
шла в комнату. 

Лара поднялась по лестнице и ока¬ 
залась перед закрытой дверью. Ключ, 
который она нашла в доме с люком 
в крыше, идеально подошел к замку; 
преодолев очередную лестницу, Лара 
оказалась на стене огромной залы. 

Верх стены прогнил и наполовину 
разрушился. Лара бегом проскочила по 
хлипким перекрытиям, перепрыгивая 
проломы и слыша за спиной грохот па¬ 
дающих на пол балок. 

По длинному узкому проходу она вы¬ 
шла к крыше, венчавшейся огромным 
куполом. Стоя на карнизе Лара увидела, 
что купол усиленно охраняется. Не¬ 
сколько собак и охранников быстро про¬ 
стились с жизнью земной. Кто-то был 
подстрелен прямо с карниза, остальных 
Лара добила, спустившись вниз. 

Купол в углу возле качающегося 
ящика был довольно низким, и Лара без 
труда забралась на него. Она приблизи¬ 
лась к краю, к импровизированному ма¬ 
ятнику, и перескочила на площадку на¬ 
против. Повиснув на карнизе под блоком, 
она осторожно переползла влево и, под¬ 
тянувшись, забралась на площадку. 

В свете осветительного патрона Ла¬ 
ра увидела переключатель. Щелк — 
и в куполе открылся люк. Перестреляв 
появившихся из него охранников, Лара 
спустилась вниз и забралась в люк. 

Под куполом оперы 

Лара очутилась в маленькой диспет¬ 
черской, окруженной стальными прутья¬ 
ми. Нажав левый рычаг, она открыла ре¬ 
шетку и направилась в коридор, на стене 
которого виднелась кнопка. Нажатие на 
нее закрыло решетку, но в качестве ком¬ 
пенсации открыло еще один проход. Ла¬ 
ра вернулась к решетке, поднялась вверх 


по коридору, развернулась, и в прыжке 
ухватилась за свисавшую металличес¬ 
кую лесенку. 

Она проворно забралась наверх: 
взору открылся огромный многоярусный 
зал Оперы. Лара спрыгнула на балкон 
верхнего яруса (кстати, развешенные 
под потолком мешки выглядят весьма 
угрожающе). Справа, из двустворчатых 
дверей показался охранник с собакой. 
Скоренько разобравшись с ними, она 
двинулась в левый коридор. Перебив 
всю агрессивную живность, Лара нашла 
вмонтированный в стену рубильник. Од¬ 
нако, раскуроченная панель явно свиде¬ 
тельствовала о ее неработоспособности. 

Решив исследовать другие ярусы, 
Лара вернулась на балкон. Она аккурат¬ 
но соскочила вниз, на следующий уро¬ 
вень. По полу прогуливался здоровяк 
с битой и двумя собаками. Несколько 
очередей — и можно было спуститься ос¬ 
мотреть карманы жертвы. 

Лара едва уклонилась от внезапно 
выкатившихся камней, однако награда 
была вполне достойной — аптечка. Подо¬ 
брав трофей, Лара вошла в воду, под¬ 
плыла к самой сцене и выбралась на нее, 
использовав затопленный ящик вместо 
ступени. 

Отправив в мир иной охранника и со¬ 
бак, Лара вошла в небольшую комнату 
с вделанным в стену пультом управле¬ 
ния. Нажатие кнопки открыло решетку на 
другой стороне сцены. Исследователь¬ 
ница немного пополнила список жертв и, 
не заходя в пустую залу, забралась на 
помост. 

По левой стене тянулась узкая щель. 
Мощный прыжок — и Лара уцепилась за 
нее, постепенно переползая к неболь¬ 
шой площадке. Там располагался ру¬ 
бильник, опускавший подъемный мост. 
Теперь можно было смело вернуться об¬ 
ратно. 

Пробежав по мосту до стены, Лара 
повернулась налево и размашистым 
скачком перепрыгнула на деревянный 
навес. 

Повторив эту операцию, она добра¬ 
лась до неглубокой ниши в стене. Теперь 
было достаточно высоко, чтобы переле¬ 
теть на деревянную дорожку, закреплен¬ 
ную над мостом. 

Дальнейший путь преграждали тя¬ 
желые мешки с песком, качавшиеся на 
тросах. Выждав, когда мешок достигнет 
крайней точки, Лара прыгнула. Пара 
прыжков — и она удовлетворенно щелк¬ 
нула рубильником, открывшем в сцене 

Лара спустилась вниз и бесстрашно 
шагнула в появившееся отверстие. 

Затопленный подвал 

В тоннеле было темно и сыро. Лара 
зажгла осветительный патрон и пошла 


по коридору налево. Свернув еще раз, 
она оказалась в полузатопленной ком¬ 
нате. Сквозь прозрачную воду виднелся 
узкий проход. 

Он вывел Лару в комнату, на стене 
которой был рубильник, открывающий 
дверь на одном из ярусов зала. Прежде 
чем покинуть это помещение, любозна¬ 
тельная Лара решила осмотреть глубо¬ 
кую нишу в углу. И не зря - очередной 
Серебряный дракон (секрет №1) попол¬ 
нил ее копилку. 

Пришел черед и для правого рукава 
коридора. Он заканчивался лестничной 
площадкой, на которой лежал блок реле. 
Подобрав ценную находку, Лара выбра¬ 
лась на средний ярус. 

Через дверь, открытую во время ис¬ 
следований под сценой, она вернулась 
к раскуроченной панели. Блок реле иде¬ 
ально встал на место. Теперь рубильник 
работал, открывая двери лифта. 

Но Лара решила не спешить - мало 
ли сколько лет этому лифту. Она подо¬ 
ждала, когда лифт спустится вниз, и по 
лестнице в шахте забралась наверх. 
В комнате, обильно усыпанной битым 
стеклом, ее поджидала статуэтка золо¬ 
того дракона (секрет N02]. 

Теперь можно было с чистой совес¬ 
тью вернуться и использовать лифт по 
прямому назначению. Лара спустилась 
на лифте вниз, ликвидировала охрану, 
и по привычке отправила лифт наверх. 

Лифтовая шахта оказалась затоп¬ 
ленной. Лара нырнула в нее и поплыла 
вдоль левой стенки тоннеля. Он закан¬ 
чивался комнаткой, на дне которой ле¬ 
жал блок управления. 

Вернувшись в шахту, Лара продол¬ 
жила исследования, придерживаясь для 
разнообразия правой стены. Рычаг на 
стене открыл решетку во вторую лифто¬ 
вую шахту. По выступам в ее стенах, Ла¬ 
ре удалось забраться на второй этаж. 
Перебив охрану, она двинулась по кори¬ 
дору. 

Путь преграждало стекло, которое 
Лара с удовольствием разбила парой 
выстрелов. С трудом оторвавшись от 
зеркала в гримерной, Лара замкнула ру¬ 
бильник и скользнула по наклонному ко¬ 
ридору вниз. 

Сквозь мясорубку 

В конце пути грозно вращались ло¬ 
пасти вентиляторов; через них она легко 
перепрыгнула на площадку. Подобрав 
ключ, Лара забралась по выступам на¬ 
верх и шагнула на наклонную стену, за¬ 
скользив к смертоносным лопастям. 
Прыжок — и она, перелетев вентилятор, 
попала в коридор воздухопровода. 

Подойдя к очередному вентилятору, 
Лара повернулась к нему спиной и вста¬ 
ла на самый краешек наклонного жело¬ 
ба. Красивое сальто назад — и она очу- 
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тилась на втором уровне. Проделав опе¬ 
рацию еще раз, Лара влетела в малень¬ 
кую комнатку с ящиком, украшенным 
знакомым по пещере в Китае символом. 

Но она не спешила изучать находку— 
на противоположной стороне вентиля¬ 
ционной шахты загадочно темнел ка¬ 
кой-то проход. Перелетев шахту, Лара 
обнаружила Нефритового дракона (сек¬ 
рет №3) и склад патронов для “Узи”. 

Теперь можно с чистой совестью 
отодвигать ящик и щелкать спрятанным 
рубильником, чтобы открыть дверь. За¬ 
браться на верхний этаж, при всей своей 
подготовке, Лара не могла. Тогда она 
втащила в гримерную ящик из соседней 
комнаты, а на него сдвинула такой же 
ящик из тупичка на втором этаже. Теперь 
она спокойно могла подняться наверх. 

Перепрыгивая с площадки на пло¬ 
щадку по шахте лифта, Лара добралась 
до верхнего яруса зала. Открыв ключом 
дверь, она очутилась в коридорчике, 
с которого начала исследование здания. 

Здравствуй, Бартоли 

Лара едва успела добежать до угла 
с кнопкой, как мимо пронеслась камен¬ 
ная лавина. Нажатие кнопки — и решетка 
открыта. Лара поднялась в диспетчер¬ 
скую и вставила блок управления в от¬ 
крытый слот. Теперь правый рубильник 
исправен. 

Он поднимает занавес на сценой, от¬ 
крывая потайной склад. Успешно поохо¬ 
тившись на охрану, Лара отодвинула яр¬ 
ко освещенный ящик с мистическими 
знаками на боках, вошла в потайную 
комнату и нажала на кнопку. Теперь, 
взобравшись по ящикам на самый верх, 
можно выйти на каменный карниз над 
сценой. 

Пройдя по карнизу к балкону, Лара 
спрыгнула вниз. Выбравшись из ямы, 
она перемахнула эту преграду и оказа¬ 
лась на небольшой площадке, на кото¬ 
рой находился рубильник. Опустив его 
рукоятку, Лара открыла дверь, удачно ук¬ 
лонилась от раскачивающегося на кана¬ 
те мешка и вошла в комнату. "А не стоит 
ли на всякий случай приготовить оружие 
помощнее?" — спросил ее внутренний 
голос. 

Интуиция не подвела - охрану скла¬ 
да возглавлял весьма мощный парень - 
Бартоли. Но и он ничего не сумел проти¬ 
вопоставить весомым аргументам из 
ствола Лариной винтовки. Подобрав 
гранатомет и отстреляв охрану, Лара по 
ящикам добралась до переключателя, 
спрятанного в правом углу комнаты, ко¬ 
торый открывал ворота на пристань. 

Лара успела на грузовой гидросамо¬ 
лет, отлетавший на секретную базу. 
Сперва необходимо было нейтрализо¬ 
вать пилотов. Она достала пистолеты 
и притаилась за дверью, не замечая, как 


сзади подкрадывается механик с раз¬ 
водным ключом. 

0№ге Кі$ 

Лара очнулась в одиночной камере. 
Бдительная охрана отобрала все оружие. 
Вдобавок жутко болела голова. 

Найти путь на свободу оказалось до¬ 
вольно легко — передвинув ящики, Лара 
обнаружила в углу рубильник, открываю¬ 
щий решетку. Заранее расчистив проход 
(решетка открывалась на очень короткое 
время], Лара пулей вылетела из камеры. 
Но не тут-то было — коридоры огласил 
вой сигнализации. 

Увернувшись от охранников, Лара 
проскочила в коридор, из которого они 
появились, уклоняясь от внезапно пока¬ 
тившихся бочек. Повернув по коридору 
направо, беглянка очутилась в комнате 
управления со стеклянными окнами. 

От очереди из автомата охранника 
стекла разлетелись вдребезги, и Лара 
выскочила в проем. Кнопка на стене 
справа от окна распахнула днище само¬ 
лета. Не теряя времени, Лара нырнула 
в воду и забралась в самолет. 

Она нажала кнопку, выключающую 
двигатели, и через комнату управления 
выбежала на пристань. Лара с разбегу 
запрыгнула на крыло гидроплана и по¬ 
бежала по фюзеляжу. Под ее тяжестью 
люк на крыше открылся, и беглянка очу¬ 
тилась внутри, где ее ждали родные пис¬ 
толеты. 

Настала пора сводить счеты. Изре¬ 
шетив охранников, Лара подобрала 
с бездыханных тел аптечку и желтую 
карточку-ключ. В углу под водой вра¬ 
щался винт, слева от которого была вид¬ 
на небольшая кнопка, открывающая по¬ 
тайную дверь. 

Не приближаясь к винту, чтобы не 
оказаться затянутой под его лопасти, 
Лара заплыла в проход. Она проплыла по 
длинному извилистому тоннелю, глотну¬ 
ла воздуха в колодце, где заканчивается 
тоннель, и щелкнула расположенным 
у самого дна рубильником. 

Почти у самого начала тоннеля в по¬ 
лу открылся проход, по которому Лара 
заплыла за винт и нашла Нефритового 
дракона [секрет №1 ]. Теперь можно бы¬ 
ло приступать к поиску пути на свободу. 

Лара вернулась в комнату управле¬ 
ния и вставила желтую карточку-ключ 
в считывающее устройство, открыв 
дверь. Щелчок рубильника - и вопли 
сигнализации наконец стихают. 

Два коридора 

Дойдя до разветвления, Лара свер¬ 
нула в правый коридор. Поворот вентиля 
открыл дверь, за которой притаилась па¬ 
ра охранников. Второй вентиль позволил 
открыть дверь справа - очередной ох¬ 



ранник нашел там свою быструю смерть. 

Обшарив комнаты, Лара пополнила 
свой арсенал. Может немного передох¬ 
нуть? Она залезла на левую верхнюю 
койку, ближнюю к выходу. Отдых подо¬ 
ждет — ведь там спрятана кнопка, от¬ 
крывающая проход в стене, в который 
можно легко попасть с верхнего яруса 
кровати, стоящей рядом. 

Видя, что наклон коридора достаточ¬ 
но крут, Лара повернулась к скату спиной 
и шагнула назад. Скользнув вниз, она 
сумела уцепиться за край. 

Лара спустилась по лестнице вниз. 
После недолгих манипуляций со стоя¬ 
щими на полу кубами, ей удалось распо¬ 
ложить один из них в непосредственной 
близости к огню, напротив лестницы. 

Осторожно, чтобы не подпалить в ог¬ 
не косичку, Лара прыгнула на лестницу. 
Забравшись наверх, она разделалась 
с охранником и подобрала красный 
ключ. 

Ее внимание привлекла левая стена. 
Лестница, прикрепленная к ней, вела на 
вершину буровой вышки, где лежал Се¬ 
ребряный дракон (секрет №2). 

Можно было возвращаться к комна¬ 
те управления и исследовать правый ко¬ 
ридор. После того, как души охранников 
отправились на небеса обетованные, 
Лара осторожно двинулась дальше. 

Удачно уклонившись от покативших¬ 
ся бочек, Лара добралась до двери, от¬ 
крываемой красным ключом. Охрана 
вновь попыталась ее остановить, 
и вновь оказалась бессильной. 

В противоположной стене, на¬ 
против входа, виднелся проход. 

Лара отбуксировала очеред¬ 
ной куб прямо под него 
и вошла в открыв- 4 
шийся кори¬ 
дор. Он вел 
в диспетчер¬ 
скую. 

От нажатия 
кнопки на левой 
стене, вода пере¬ 
текла из одного 
бассейна в другой. 

Лара перешла н 
другую сторону и, 
обойдя резерву- 
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ар, нажала вмонтированную в него кноп¬ 
ку, открывшую в диспетчерской тайный 
ход. 

Лара спустилась вниз и нырнула 
в воду. Ловко уклоняясь от гарпунов ак¬ 
валангистов, она подплыла ко второй от 
коридора колонне и подобрала Золотого 
дракона (секрет №3). Вновь Лара ныр¬ 
нула в воду, направляясь на сей раз 
к ближней (левой от коридора] колонне. 

С площадки, находящейся рядом 
с колонной, можно было достичь лестни¬ 
цы. Поднявшись вверх, Лара разбежа¬ 
лась и проделала несколько прыжков, 
добравшись по площадкам до зеленого 
ключа. 

Преодолев еще пару площадок, Лара 
добежала до коридорчика, ведущего 
в диспетчерскую. Открыв запертую 
дверь зеленым ключом, она щелкнула 
рубильником — вода перетекла из бас¬ 
сейна в бассейн. Лара нырнула и по тон¬ 
нелю выбралась наружу. 

Піѵіп$ Агеа 

Но, как оказалось, до свободы было 
еще далеко. Лара пробежала по коридо¬ 
ру и прыжком перескочила на лестницу 
у противоположной стены. Кнопка на 
стене коридорчика выключила вентиля¬ 
тор. Прыгнув в воду, Лара заплыла за его 
неподвижные лопасти. В конце темного 
тоннеля она подобрала пару гранат 
и вплыла в главный бассейн. Рычаг, рас¬ 
положенный у самого дна, открыл дверь. 

Лара вылезла из воды на платформу 
и вошла в левый коридор. Избавившись 
от навязчивой охраны, она добралась до 
зала с колоннами. Встав напротив пра¬ 
вой, Лара запрыгнула на нее, затем пе¬ 
ремахнула на другую. Последний пры¬ 
жок - и она достигла противоположной 
стороны зала. 

Избежав близкого знакомства с уг¬ 
рожающе качающимися стрелами кра¬ 
нов, Лара расправилась с парой охран¬ 
ников и вошла в левый коридор. Длин¬ 
ный желоб вел прямо в чан с кислотой. 
В центре этого ската оказалась неболь¬ 
шая ниша, в которой лежал Серебряный 
дракон (секрет №1). 

Подобрав сувенир, Лара скользнула 
дальше. Добравшись до края чана, она 


влегкую махнула через смертоносную 
жидкость. Лестница вывела в комнату 
с небольшим складом боеприпасов. 

Вертолет 

Через дыру посередине комнаты Ла¬ 
ра попала в огромный зал. Скользнув 
вниз, она сумела уцепиться за выступ 
и выбралась на платформу. Немного 
времени ей понадобилось, чтобы разо¬ 
браться с пытавшимся воспользоваться 
ее временной беспомощностью охран¬ 
ником. 

Рядом виднелась закрытая синяя 
дверь, карточка-ключ от которой лежала 
в нише на другой стороне зала. Лара пе¬ 
репрыгнула на маленькую расщелину. 
Скользнув вниз, она очутилась в нише 
с карточкой-ключом. 

Дыра в стене вела в тоннель, веду¬ 
щий к лестнице. Забравшись наверх, 
Лара спустилась по желобу вниз и вско¬ 
ре добралась до синей двери. 

За ней притаился огнеметчик со сво¬ 
рой собак - не проблема для нашего 
большегрудого боевика (сперва она 
прикончила собачек, держась от парня 
на расстоянии, а уж потом несколькими 
выстрелами из ружья поставила в битве 
финальную точку). 

Лара оказалась в комнате с четырь¬ 
мя проходами - двумя закрытыми 
дверьми с вентилями и лестницами 
вверх и вниз. Повинуясь женской интуи¬ 
ции, Лара направилась на лестницу, ве¬ 
дущую вниз. Охранником стало меньше, 
а Лара попала в комнату. Ящик закрывал 
панель управления, в которой недоста¬ 
вало чипа. 

В подводном тоннеле затаился злоб¬ 
ный аквалангист. Но Ларе не в первой 
было дурить мужиков — она нырнула 
в бассейн и, едва охранник устремился 
за ней, выбралась обратно и нашинко¬ 
вала беднягу при помощи верных писто¬ 
летов. 

Рычаг, вмонтированный в конце тон¬ 
неля, открыл вход в следующее ответв¬ 
ление. Лара проплыла внутрь и, опустив 
очередной рычаг, открыла дверь в ком¬ 
нате с четырьмя проходами. 

Лара выбралась из бассейна и побе¬ 
жала к открывшейся двери, ведущей на 
вертолетную площадку. Охрана была 
быстро ликвидирована, но вертолет явно 
не собирался брать на борт такую агрес¬ 
сивную пассажирку и мгновенно под¬ 
нялся в воздух. 

По двойная лодка 

Лара вошла в небольшую комнату, 
из пола которой били огненные факелы. 
Она нажала на левую кнопку, дернула 
рубильник - пламя ненадолго погасло. 
Быстро пробежав по коридору, пере¬ 
прыгнув люк, Лара схватила чип и едва 
успела вернуться обратно — огненные 



языки забились вновь. Она опять отклю¬ 
чила огонь и спустилась в люк, в котором 
лежали обоймы для винтовки М-16. 

Теперь можно было вернуться, чтобы 
отремонтировать пульт управления 
в комнате с бассейном. После установки 
чипа запертая дверь открылась. Отпра¬ 
вить в мир иной парочку охранников, 
стоя на другой стороне бассейна, не со¬ 
ставило особых проблем. 

Едва Лара оказалась рядом с пане¬ 
лью, скрытой в стене справа от емкости, 
как потайная дверь гостеприимно рас¬ 
пахнулась. Внутри оказалась кнопка, от¬ 
крывающая плиту на дне бассейна, 
за которой покоился Нефритовый дра¬ 
кон (секрет №2]. 

Подобрав гарпун, Лара нырнула 
в воду. На встречу сразу же устремились 
аквалангисты. Как и ранее, Лара выма¬ 
нила их в бассейн и пристрелила из пис¬ 
толетов. 

Лара проплыла по тоннелю в сосед¬ 
ний зал. Она вылезла на бортик и за¬ 
прыгнула на плиту, с которой легко мож¬ 
но было достать рубильник, открываю¬ 
щий дверь в соседнюю комнату. 

Как и прежде, охрана была быстро 
ликвидирована, оставив после себя ап¬ 
течку и патроны для автомата. Лара на¬ 
жала на кнопку управления подъемным 
краном, который передвинул блок. За¬ 
прыгнув на него, она перебралась на 
другую сторону бассейна. 

Под крутящимся остро заточенным 
диском лежала красная карта-ключ. Ла¬ 
ра забралась на стоящие в углу ящики 
и обнаружила тоннель, ведущий к ру¬ 
бильнику, поднимающим плиту в верто¬ 
летном ангаре. 

Разобравшись по пути с набежав¬ 
шими работниками службы безопаснос¬ 
ти, Лара вошла в ангар. Она спрыгнула 
в открывшийся люк и дошла по коридору 
до пролома в полу. Там ее уже поджида¬ 
ли огнеметчик и охранник с дубинкой, 
сторожившие красную дверь. 

В кармане охранника оказался чип, 
явно подходящий для электрической па¬ 
нели в комнате с красной картой-клю- 
чем. Лара вышла в открывшуюся дверь 
и вернулась в зал, где над желанным 
ключом продолжал вращаться диск. Пе¬ 
ребравшись на другую сторону, она 
вставила чип в электронную панель. Те¬ 
перь можно было безопасно брать кар¬ 
ту-ключ и идти к красной двери. 

Лара вставила карту-ключ в считы¬ 
вающий слот и вошла внутрь, где ее уже 
поджидал разъяренный буровой мастер 
и толпа охранников. Украсив их тела 
свинцовыми заклепками, Лара прошла 
по коридору к очередному бассейну. 
Обойдя его, путешественница вошла 
в узкий тоннель, заканчивающийся две¬ 
рью, которая открывалась кнопкой 
в комнате с красной дверью. 

В потайной комнатке лежал Золотой 
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дракон (секрет N53]. Взяв его, Лара на¬ 
правилась по проходу, слева от комнаты 
с секретом, к подводной лодке. 

40 Раііиш 

Удача вновь повернулась к ней дру¬ 
гим местом — не доплыв до цели, лодка 
затонула. Правда, Лара успела выбрать¬ 
ся из недр этого железного гроба, хотя 
и без акваланга. А вокруг весело резви¬ 
лись акулы, предвкушая сытную трапезу. 

Следуя вдоль разбросанных по дну 
ящиков и обломков, Лара подплыла к за¬ 
тонувшему кораблю. Возле якоря, в но¬ 
совой части виднелось отверстие, до¬ 
статочное, чтобы проникнуть внутрь. 

В полузатопленном отсеке оказа¬ 
лось немного воздуха — Лара отдыша¬ 
лась. Придя в себя, она нырнула в про¬ 
лом в стене и, направившись наверх, до¬ 
стигла обширного зала. Рычаг в левом 
углу открыл скрытый в полу люк, через 
который она смогла попасть в грузовой 
трюм. 

Глотнув воздуха, Лара вновь нырнула 
к самому дну. Среди ящиков она сумела 
найти тоннель, ведущий к очередному 
воздушному мешку. Лара выбралась из 
воды и прошла направо, к рычагу, спус¬ 
кающему воду из грузового отсека. 

Затем, вернувшись, она забралась 
по ящикам к пролому в потолке. В кото¬ 
рый раз внутренний голос призвал ее 
к осторожности, и Лара, справедливо 
опасаясь, что пол посередине может не 
выдержать ее веса, осторожно спусти¬ 
лась по краешку вниз. 

Горе-моряк, неизвестно, как ока¬ 
завшийся на затопленном корабле, по¬ 
лучил свое; Лара прошла вдоль стены 
к Серебряному дракону (секрет №1). 
Когда она перепрыгнула над люком, он 
внезапно открылся. Это было неожидан¬ 
ным и для нескольких охранников, си¬ 
девших внизу. Они даже не успели уди¬ 
виться, получив сверху четко отмерен¬ 
ный паек из свинцовых маслин. 

Лара спустилась вниз и залезла на 
ящик, стоявший в центре комнаты, с ко¬ 
торого легко перепрыгнула на стоящий 
у стены. Через дыру в стене она попала 
в соседнюю комнату. По лесенке Лара 
забралась в небольшую каюту с рыча¬ 


гом. 

Огненная ловшна 

Теперь все решала не столько лов¬ 
кость, сколько скорость. Лара дернула за 
рычаг, открывший дверь в стене рядом 
с иллюминаторами. Там был спрятан Не¬ 
фритовый дракон (секрет №2]. 

Взяв статуэтку, можно было идти 
к открывшейся двери. Впереди в кори¬ 
доре, перекрывая путь полыхали яркие 
обжигающие факелы. Лара дернула за 
рычаг и бегом бросилась по коридору 
мимо ближнего, на время погасшего, ог¬ 
ня. Там находился еще один переключа¬ 
тель, нажав который, она побежала к от¬ 
крывшейся двери. 

Очередной рычаг погасил дальний 
огонь. Но ближний факел вновь пылал. 
Лара подошла к переключателю, кото¬ 
рый гасил ближний огонь. Коридор сво¬ 
боден — и она бросилась к рычагу, отпи¬ 
рающему дверь. 

Пронзив гарпуном зубастую барра¬ 
куду, Лара проплыла сквозь проем на¬ 
верху. В верхнем отсеке она обнаружила 
рычаг, открывающий дверь парой отсе¬ 
ков ниже. Там дожидался своего часа 
Золотой дракон (секрет №3), который 
удалось схватить только благодаря вы¬ 
сокой скорости и четкости движений 
пловчихи. 

Трюмы 

Расположенный рядом рычаг открыл 
люк, ведущий наверх. Через него Лара 
выбралась на палубу и устремилась впе¬ 
ред. Но бежала она недолго — прогнив¬ 
ший пол не выдержал, и Лара провали¬ 
лась вниз. 

К счастью, высота оказалась не 
смертельной, а палуба внизу - ровной. 
Лара спустилась по пронзенным скалой 
трюмам, вниз. Передвинув стоящий на 
полу ящик, можно было забраться в ни¬ 
шу на стене, где располагался рубиль¬ 
ник. Щелчок, и корабль немного всплыл 
вверх. 

Лара поднялась по лестнице ко вто¬ 
рому рубильнику, заполнившему шахту 
водой. Затем она спустилась вниз и по 
другой лесенке залезла наверх. Очеред¬ 
ной рубильник открыл дверь в затоплен¬ 
ной шахте. 

Можно было спускаться вниз. 
Чрезвычайно довольная собой, 
Лара отправилась в конец трюма, 
дальний от первого рубильника. 
По скале она забралась наверх 
к узкому коридорчику и вышла 
к шахте. 

Она нырнула в воду, едва не 
став жертвой сторожившего 
дверь аквалангиста. Проплыв 
дальше, Лара выбралась наружу 
через отверстие в полу. Пара ох¬ 
ранников тщетно попыталась 



преградить ей путь к рычагу, открываю¬ 
щему дверь. 

Шгеск оЕ т Магіа Оогіа 


Лара прыгнула в воду, где ее уже 
поджидал аквалангист. Избавившись от 
его докучливого внимания, она подобра¬ 
ла со дна стрелы для гарпуна и вплыла 
в подводный тоннель. 

Взяв аптечку, Лара направилась 
вниз. Неожиданно пол провалится, и Ла¬ 
ра упала прямо в объятия охранников. 
Оставив за собой два безжизненных те¬ 
ла, она пошла дальше. В зале стояло не¬ 
сколько зеленых коробок, скрывавших 
два прохода, причем для открытия вто¬ 
рого, оба ближних ящика пришло зата¬ 
щить в нишу в стене. На противополож¬ 
ной стороне в потолке зияла дыра. 

Лара подпрыгнула; уцепившись за 
край, и забралась в темный тоннель. 
Пройдя по нему, она ликвидировала ох¬ 
рану и обнаружила в конце тоннеля ком¬ 
натку с Серебряным драконом [секрет 
№ 1 ]. 

Теперь пришла пора исследовать 
два коридора, открытых ранее. Сперва 
Лара направилась в правый. Трое 
стражников, охранявших вход в танце¬ 
вальный зал, пополнили список жертв. 
Войдя внутрь, она направилась в не¬ 
большую комнатку с колодцем, вокруг 
которого валялось битое стекло. 

Повернувшись спиной к колодцу, Ла¬ 
ра сделала шаг назад, полетела вниз 
и ухватилась за карниз, которым закан¬ 
чивался расположенный ниже этаж. 
Вскоре, положив в бездонный рюкзак 
свеженайденный ключ, Лара направи¬ 
лась в зал с зелеными коробками, чтобы 
исследовать второй проход. 

В комнате за стулом находился за¬ 
мок, открывший дверь в соседнюю ком¬ 
натку с кнопкой. Нажатие на нее открыло 
дверь напротив. Лара проследовала 
в открывшийся проход, машинально 
уложила охранника, нажала на очеред¬ 
ную кнопку. На втором этаже танцеваль¬ 
ного зала призывно распахнулась дверь. 

Забраться туда оказалось неслож¬ 
но - в дальнем от входа углу было не¬ 
большое возвышение, позволяющее за¬ 
прыгнуть на второй этаж. 


Зацепившись за карниз, Лара пере¬ 
ползла к открывшейся двери. Патроны 
из карманов охранников пополнили ее 
запасы; вновь повиснув на руках, поко¬ 
рительница балконов перебралась на 
пролет влево. 

Разбежавшись, она перемахнула че¬ 
рез пролом, подобрала прерыватель 
№1, и двинулась к открывшейся двери. 
В коридор выходило несколько дверей. 
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Открыты были лишь ближняя слева 
и дальняя правая. Лара выбрала даль- 

Она осторожно спустилась вниз. Ла¬ 
ра сумела добраться до кнопки, подо¬ 
двинув стоящий на полу блок. Теперь она 
могла вытащить блок и забраться в ко¬ 
ридор, где за мощной спиной охранника 
и проржавелым блоком, лежал ключ от 
первой слева двери в коридоре. 

Переключить спрятанный там ру¬ 
бильник тоже оказалось просто - Лара 
использовала очередной ящик. Дверь 
в комнате открылась и длинноногая ис¬ 
следовательница вышла в коридор, в ко¬ 
тором осталась всего одна запертая 
дверь, легко открываемая найденным 
ключом. 

Установив блоки в одну линию, Лара 
вытащила из стены блок и, сдвинув его, 
открыла проход. Второй блок, находя¬ 
щийся в этом коридоре, она протолкнула 
вперед и прошла в проход. 


Лара схватила прерыватель N62 
и побежала к открывшемуся люку на 
второй этаж. Поднявшись наверх, она 
вернулась в комнату со шлюпкой. Пово¬ 
рот колеса открыл дверь в коридор. 

Прикончив пару охранников, Лара 
нажала кнопку напротив окна, зажгла 
осветительный патрон и пошла обратно 
по коридору. В правой стене виднелся 
проход, пройдя по которому и повернув 
направо, она провалилась в зал, где на¬ 
шла первый ключ. 

Нажатие кнопки на металлической 
поверхности привело к закрытию двус¬ 
творчатых дверей. После этих манипуля¬ 
ций Лара вернулась к месту гибели дво¬ 
их охранников (там, где она нажимала 
кнопку] - ее ждал прерыватель №3. 

Вернувшись в зал с зелеными бло¬ 
ками и двумя проходами, она на этот раз 
направилась к дальней его части. Прыг¬ 
нув в воду, Лара поплыла по тоннелю. 
Повернув рычаг, она открыла потайной 
вход и выплыла в соседний зал. 


Шлюпка 



Лара быстро преодолела провалива¬ 
ющийся пол и, перепрыгнув через пока¬ 
тившиеся бочки, вылезла через дыру 
в потолке в коридор. Навстречу устреми¬ 
лась еще пара бочек, вынудив ее спрыг¬ 
нуть вниз. После того, как эта ловушка 
разрядилась, Лара спокойно взяла Неф¬ 
ритового дракона [секрет №2). 

Коридор вывел ее в комнату с ре¬ 
шетчатым полом, в котором зияла дыра. 
Лара нырнула туда и, потянув за рычаг, 
открыла дверь. Встав на спасательную 
шлюпку, она выбралась на решетку и во¬ 
шла в дверь. А если бы немного промед¬ 
лила — пришлось бы нырять вновь, так 
как дверь закрывалась автоматически 
по таймеру. 

Пройдя по коридору направо, Лара 
прыгнула, уцепилась за край ската. 
Только когда люк над стеклами закры¬ 
вается, она разжимает пальцы. Проход 
направо вел к рубильнику. Щелкнув им, 
Лара устремилась в комнату с решетча¬ 
тым полом. Вмонтированный в стену ру¬ 
бильник открыл захлопнувшуюся дверь. 

Пройдя по коридору, 
Лара вошла в зал 
и немного потрениро¬ 
валась в стрельбе по 
движущимся мише- 
ням-охранникам. За¬ 
кончив это раз¬ 
влечение, она 
аккуратно [что¬ 
бы не упасть 
на стекла] 
спустилась 
на этаж и на¬ 
жала на стене 


Машинное отделение 

Перебив охрану, Лара установила 
прерыватели в слоты, находящиеся на 
стене справа, погасив этим огонь. Затем 
она передвинула блок и забралась 
в проем на стене. После короткого раз¬ 
говора с охранником, Лара переключила 
рубильник и вернулась к выходу из кори¬ 
дора. 

Прыгая по котлам, Лара перебралась 
на другую сторону зала. В воде, в конце 
коридора, ее поджидала барракуда. На¬ 
колов рыбку на гарпун, Лара переплыла 
на другую сторону комнаты, где уже при 
помощи пистолетов, расправилась с ох¬ 
ранником. 

Лара прошла в другой конец рубки 
управления и, повернув колесо, открыла 
дверь. Спрятанный за ней рубильник не¬ 
надолго приоткрыл проход в стене рубки. 
Коробка осветительный патронов давно 
поджидала свою будущую владелицу. 
Задвинув блок в нишу, Лара обнаружила 
еще один рубильник, открывающий вы¬ 
ход в океан. 

В океане 

Акваланга у Лары по-прежнему не 
было, поэтому важно было четко сори¬ 
ентироваться на местности. Оставляя 
корабль справа, она подплыла к остек¬ 
ленной рубке, подобрав лежавший на¬ 
против ключ. 

На обратном пути скалы были спра¬ 
ва; Лара заплыла в нишу. Подняв голову, 
она увидела вход в пещеру. Там находил¬ 
ся Золотой дракон (секрет №3]. Гпотнув 
воздуха, Лара вернулась обратно на ко¬ 
рабль, предварительно запалив освети¬ 
тельный патрон, чтобы не пропустить 


скрытый во тьме проход. 

Она прошла через рубку и повернула 
направо, к двери, закрытой на ключ. 
Вставив подводную находку в замочную 
скважину, Лара открыла дверь. Кнопка 
отпирала люк в полу рубки. 

Передвинув блок, Лара щелкнула ру¬ 
бильником: в комнате, ранее запертой на 
ключ, в потолке открылся лаз. Она за¬ 
прыгнула в него и попала в коридор, ве¬ 
дущий в просторный зал. Расправив¬ 
шись с подводной и сухопутной охраной, 
Лара нырнула в воду и поплыла у самого 
дна в сторону бочки, к проходу. 

Шіп$ Оиагіегс 


Продолжая свою подводную Одис¬ 
сею, Лара проплыла немного вперед; 
слева, под водорослями, она обнаружила 
рычаг, открывающий люк второго зато¬ 
нувшего судна. 

Пловчиха выбралась на палубу. Про¬ 
бежав по коридору (одной жертвой боль¬ 
ше), Лара оказалась в машинном отде¬ 
лении. Она по машинам перебралась на 
другую сторону зала и двинулась даль¬ 
ше, продолжая отстрел охраны. 

Уклонившись от близкого знакомст¬ 
ва с бочками, Лара добралась до кост¬ 
ров, горящих справа на возвышении. 
Она осторожно прошла между ними 
и прыгнула на карниз. Повиснув, Лара 
добралась до входа в тоннель. Щелкнув 
переключателем, она пошла налево 
и вскоре нашла еще один рычаг, опус¬ 
тивший поршень в машинном отделе¬ 
нии. 

Через отверстие в полу Лара верну¬ 
лась в машинное отделение и, запрыгнув 
на выступ справа, залезла на опустив¬ 
шийся поршень. Прыгая с поршня на 
поршень, она устремилась на другой ко¬ 
нец зала. Сиганув с последнего поршня 
направо, Лара нашла Серебряного дра¬ 
кона (секрет №1) и направилась через 
проход в стене в тоннель. Толкнув не¬ 
сколько раз закрывавший его блок, она 
спустилась вниз и дернула за рычаг. 
Поршни в машинном отделении сдвину¬ 
лись, Лара вернулась к ним. Прыгая по 
этим импровизированным ступеням, она 
забралась на площадку с рубильником. 

Этот переключатель затопил поме¬ 
щение с бочками, куда Лара и направи¬ 
лась. Рычаг на стене открыл дверь нару¬ 
жу. 

Встреча с тем 

Лара опустилась ниже, подплыв 
к лесу из водорослей, скрывающему пе¬ 
щеру. В глубине пещеры находился ры¬ 
чаг, открывающий люк в обшивке кораб¬ 
ля. Однако, там же ошивался голодный 
угорь угрожающих размеров. Даже не 
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пытаясь вступить в сражение, Лара про¬ 
плыла вглубь, прижимаясь к левой стене 
пещеры, и опустила рычаг. 

Она заплыла в люк, забралась на 
турбину и щелкнула переключателем 
у правой стены. За спиной Лара услыша¬ 
ла шум открывающейся двери: не долго 
думая, она направилась туда. Переклю¬ 
чение пары рубильников справа от входа 
заставило подняться платформы. 

Разбежавшись, Лара прыгнула, за¬ 
цепилась за платформы и выбралась на 
образовавшийся карниз. Она пошла на¬ 
право и в коридорчике нашла еще один 
рубильник, опускающий платформы. 

Лара вернулась к опустившейся 
платформе и повернулась лицом к стене, 
параллельной турбине. Отойдя от возвы¬ 
шения, она запрыгнула на него; оттолк¬ 
нувшись, совершила сальто назад. Кос¬ 
нувшись ногами другого возвышения, 
Лара сразу же прыгнула вперед и ухва¬ 
тилась за платформу. 

Пройдя по балке, она отодвинула 
ящик и запрыгнула на освободившийся 
карниз. Лара передвинулась до упора 
влево и забралась в нишу около стены. 
Затем развернулась лицом к платформе 
над турбиной, запрыгнула на нее и за¬ 
бралась на другую балку. После совер¬ 
шенных трюков, прогулка до стены 
и прыжок на площадку показался легкой 
разминкой. 

Теперь можно было спуститься вниз 
и отвести душу на охраннике. В коридоре, 
из которого он вышел, в яме за ловушкой 
из разбитого стекла, лежал очередной 
Золотой дракон (секрет №2). 

Пройдя дальше, Лара встала напро¬ 
тив окон и прыгнула в воду. Барракуда 
жалобно булькнула перед смертью, а Ла¬ 
ра обнаружила в подводном тоннеле Не¬ 
фритового дракона (секрет №3). 

Театр 

Лара прошла вдоль окон, избегая 
подозрительного (явно склонного к раз¬ 
рушению) участка пола, и запрыгнула на 
карниз из деревянных колонн. По нему 
на руках переползла направо и, минуя 
кучу деревянного хлама, спустилась 
в комнату, уставленную креслами. 

Сократив численность охраны, Лара 
дошла до ящика, закрывающего проход 


ко входной двери театра. Отодви¬ 
нув его, она вернулась на балкон, 
спустилась на мраморный пол 
и направилась к провалу в полу. 
За ящиком, в левом (темном) уг¬ 
лу лежал ключ от дверей театра. 

За дверям Лару поджидал 
Директор театра со своими '‘ак¬ 
терами". Спектакль удался на 
славу и закончился полным ис¬ 
треблением всей театральной 
братии. 

В ложе справа находился ру¬ 
бильник, поднимающий занавес. 
Теперь можно было осмотреть кулисы. 
Лара подтащила серый ящик под отвер¬ 
стие слева, забралась на него и влезла 
в потайную комнату. 

Перепрыгнув ловушку со стеклом, 
она нажала кнопку на стене. Провал 
в зале с мраморным полом заполнился 
водой. Лара вернулась туда и поплыла 
к дверному проему. 

ТПе ОесК 

Повернувшись направо, Лара навеки 
успокоила охрану. Пройдя направо, она 
подобрала гранатомет, затем вернулась 
обратно и спрыгнула в воду. 

Лара поплыла налево, спасаясь от 
стаи барракуд, и вылезла на площадку, 
откуда (при помощи верных пистолетов] 
объяснила тварям, кто здесь главный. 
Прыгая по скалам, она поднялась по 
стене и нашла в потайной нише ключ. 

Нырнув, Лара поплыла налево, 
в подводный тоннель. Проплыв большую 
подводную пещеру, она всплыла, разде¬ 
лалась с охраной и прошла в пещеру 
с высоченным потолком. В центре поко¬ 
ились обломки корабля, горделиво укра¬ 
шенные винтом. 

Вдоль стены выстроились ящики, от¬ 
крывая широкий простор для фантазии. 
Лара оттащила самый нижний на выступ 
в сторону, ближнюю ко выходу, а второй 
протолкнула вперед. За третьим ящиком 
была спрятана дверь, открываемая най¬ 
денным на скалах ключом. 

Прихватив лежавшие на полу осве¬ 
тительные патроны, она зашла внутрь. 
Лара спустилась по скату и нырнула 
в воду. Проплыв вдоль правой стены, она 
нашла рубильник. 

Можно было возвращаться в первый 
зал этой пещеры. Стоило Ларе наступить 
на вделанную в пол серую плиту, как под 
ее тяжестью распахнулся люк. 

По коридору она дошла до лестницы; 
нажатием рычага откачала воду из 
озерца в помещении за секретной две¬ 
рью. Лара вернулась туда и' осторожно 
спустилась вниз (одной из форм ‘‘осто¬ 
рожного” спуска является поворот спи¬ 
ной к пропасти, шаг назад и хватание ру¬ 
ками за край площадки, с которой стар¬ 
туешь. Повиснув, разжимаешь руки 


и летишь вниз, по возможности хватаясь 
за уступы). 

Проход был закрыт деревянным 
ящиком. Лара вытянула его, и по узкому 
извилистому проходу добралась до воды. 
На дне, в окружении злых аквалангистов, 
лежал Серебряный дракон (секрет №1). 

Лара подплыла к желтой надувной 
лодке и направилась к берегу, где у са¬ 
мой воды стояли два ящика. Охранник 
скоропостижно скончался, оставив не¬ 
защищенным вход в тоннель. 

Войдя внутрь, Лара запрыгнула на 
обледенелую скалу и побежала вперед, 
не сворачивая в левое ответвление. Еще 
один охранник познакомился с обая¬ 
тельными стволами Лары; добежав до 
тупика, она подобрала аптечку и прыгну¬ 
ла в отверстие в полу, из осторожности 
уцепившись руками за край. 

Оказавшись на лодке, Лара взяла 
ключ и подобрала гарпуны. В воде ее уже 
дожидались три акулы. После сеанса 
рыбной ловли, Лара исследовала пропу¬ 
щенное ранее левое ответвление тонне¬ 
ля, и вскоре выбралась по скалам на па¬ 
лубу. 

В поисках ТесарП'а 

Пройдя налево, она спустилась 
к бассейну, попутно избавив мир от не¬ 
скольких негодяев. Лара прыгнула в воду 
и поплыла к светлой панели, которая 
сдвинулась, образуя проход к Золотому 
дракону (секрет №2], охраняемому ак¬ 
валангистом. 

Взяв сувенир, она вернулась на па¬ 
лубу около бассейна и пошла к краю. Ла¬ 
ра разбежалась и прыгнула на стоявшую 
справа скалу, а с нее — на большой ящик 
впереди. Прыжок с ящика в пролом на¬ 
право, принес в ее коллекцию долго¬ 
жданное пополнение - Нефритового 
дракона (секрет №3) и несколько гранат. 

Лара прыгнула на ржавую крышу ле¬ 
жащего впереди судна. Пройдя по крыше 
в дальний правый угол, она встала спи¬ 
ной к стене и, шагнув назад, в падении 
ухватилась за край площадки. 

Развернувшись, Лара запрыгнула 
в стенной пролом. Пройдя по тоннелю до 
склона со вмурованными в камень бло¬ 
ками, и уничтожив по пути несколько ох- 
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ранников, она запрыгнула на нижний 
блок. Прыгая с одного на другой, Лара 
достигла вершины. 

Выход из пещеры вел к крыше ко¬ 
рабля. Перебравшись на соседний кусок 
крыши, Лара спустилась в люк, отбила 
яростные домогательства охраны, и вы¬ 
тащила ящик наружу. За ним обнару¬ 
жился выключатель, открывающий 
дверь в соседнем помещении. 

Дверь в зале автоматически откры¬ 
лась при приближении Лары; отстрели¬ 
вая врагов и осматривая темные углы, 
она вышла наружу. Ключ из ее кармана 
открыл следующую дверь; пробежав по 
проваливающимся плитам, Лара нажала 
на кнопку на стене. Вернувшись обратно, 
она вошла в открывшуюся дверь. 

Лара поднялась по лестнице и, дойдя 
до возвышения, прыгнула на него с со¬ 
седней скалы. В проломе на полу ее ждал 
ключ. Лара схватила его и побежала 
в другой конец пещеры, отстреливая ох¬ 
рану (винтовка - лучшее средство борь¬ 
бы с огнеметчиком). 

Ключ идеально подошел к замку 
у двери в маленьком сером здании, 
и Лара стала счастливой обладательни¬ 
цей артефакта ЗегарЬ. 

ТіЬеіап Рооііііііх 

По памятным местам 

Лара оказалась в хорошо знакомых, 
по прежним приключениям, местах—го¬ 
рах Тибета. Сбив гордого орла, она пош¬ 
ла налево и начала спускать вниз по 
скату. Перепрыгнув снежную лавину, 
она, справедливо опасаясь очередного 
схода снега, побежала вперед к нише. 

Лара зашла в пещеру. Пробежав по 
возвышению, она прыгнула в ледяную 
стену, рассчитывая в полете разбить ее 
своим мощным телом. Стена действи¬ 
тельно раскололась. Начав соскальзы¬ 
вать по скату, Лара прыгнула направо — 
на небольшую площадку. Она прошла 
тоннель и, выйдя, сбила еще пару орлов. 

Стоя на краю пропасти, Лара начала 
осторожно спускаться вниз, цепляясь за 
скалы. Вскоре она достигла площадки со 
входом в пещеру. Сосульки так и норови¬ 
ли свалиться непрошенной гостье на го¬ 


лову, однако та упорно шла вперед. 
По скалам вдоль правой стены Лара 
поднялась к пролому, ведущему к закры¬ 
той решетке. Попытки ее открыть не 
принесли успеха, и Лара решила вер¬ 
нуться к предыдущей развилке. Она спу¬ 
стилась в отверстие полу и, переплыв 
подземное озерко, выбралась к в пропа¬ 
сти. 

Прыжок вдоль правой стены перенес 
Лару на узкую площадку, откуда она пе¬ 
ремахнула на противоположную сторону 
пропасти. У самой воды лежала забытая 
кем-то аптечка. 

Осемав снегоход 

Лара вышла к занесенной снегом 
избушке, рядом с которой стоял снего¬ 
ход. Познакомившись с охраной, она 
обошла справа решетку в скалах и подо¬ 
брала Серебряного дракона (секрет 
№ 1 ). 

Хорошо, что Лара умела водить сне¬ 
гоходы и прекрасна знала, что нажатие 
кнопки форсажа, которая на Тибете 
обычно обозначалась иероглифом “АН”, 
значительно увеличивает скорость 
и дальность прыжка. 

Она села на снегоход и направила 
машину в левую пещеру. Пристрелив по 
дороге охранника, Лара выехала на ши¬ 
рокую открытую площадку. Она продви¬ 
нулась налево вдоль стены, на которой 
находилась терраска; на ней находился 
здоровенный ящик. С ближайшей рампы 
Лара перепрыгнула в проем в стене. Пу¬ 
стив на шубы трех ягуаров, она отодви¬ 
нула ящики, освобождая проход. 

Вновь оседлав снегоход, Лара вы¬ 
брала самую длинную рампу, и с нее за¬ 
прыгнула в расчищенный проем, уст¬ 
ремляясь дальше. 

Добравшись до пропасти, снегоход 
с рампы у левой стены перелетел на 
правую сторону. У развилки Лара свер¬ 
нула направо, где в тупике, перед лест¬ 
ницей, лежали гранаты. 

Преодолев лестницу, она дернула за 
рычаг, открывающий дверь в правом от¬ 
ветвлении. Вернувшись к снегоходу (от¬ 
куда здесь столько охраны?!), Лара по¬ 
ехала к открывшейся двери. 

Перед пропастью, оканчивающейся 
рампой, она остановилась, 
спрыгнула со снегохода и забра¬ 
лась на правую площадку, на ко¬ 
торой лежал Нефритовый дракон 
(секрет №2]. Еще пара ко¬ 
шек-переростков избавилась 
о привычки приставать к прохо¬ 
жим; Лара, забравшись на снего¬ 
ход, с разгону перелетела через 
пропасть. 

Снегоход проскочил под ог¬ 
ромными снежными глыбами, 
которые незамедлительно рухну¬ 
ли. Лара вернулась обратно 


к рампе и слезла с полюбившейся ей 
машины. Она направилась к пропасти, 
в которую укатилась лавина. 

В прыжке Лара уцепилась за стену, 
ближнюю к лавине, и спустилась вниз, 
держась за лестницу. В пещере она взя¬ 
ла ключ и, через отверстие в полу, побе¬ 
жала к ледяной стене. 

Ликвидировав охранника, Лара по¬ 
дошла к двери, которую открывал рычаг 
слева. Она поднялась по скалам и лест¬ 
нице наверх и оказалась возле снегохо¬ 
да. 

Избшна 

Машина скользила вперед по пеще¬ 
ре. Свернув направо и опустив при помо¬ 
щи ключа разводной мост, Лара по по¬ 
логому съезду слева влетела на мост 
и проскочила под лавиной. 

Упавшие глыбы раскололи лед озера 
в пещере, на дне которого лежал ключ от 
избушки. Расправившись со вражеским 
снегоходчиком, Лара вернулась к доми¬ 
ку. 

Она открыла найденным в озере 
ключом дверь, собрала разбросанное по 
избе имущество и нажала включатель 
в правом углу. В скалах за хижиной от¬ 
крылась секретная дверь. Избавившись 
от охранников, Лара прошла по тоннелю 
к пропасти. 

Подпрыгнув, она ухватилась за ле¬ 
вый склон и перебралась на другую сто¬ 
рону. Вскоре Лара вышла на небольшую 
площадку. Справиться с моторизован¬ 
ной охраной ей удалось, только вскочив 
на невысокую каменную гряду справа. 

Лесенка вела вниз к Золотому дра¬ 
кону (секрет №3). При помощи прыжка 
влево, Лара избежала близкого знаком¬ 
ства со снежными глыбами. Завладев 
очередным сувениром, она села на тро¬ 
фейный снегоход и спустилась в темную 
расщелину, черневшую впереди. Задви¬ 
нув каменный блок, Лара освободила 
проход и устремилась дальше, отстрели¬ 
вая растерявшихся врагов. 

ВагкНапз Моішіегу 

Когда Лара добралась до монастыря, 
там кипела битва между бандитами 
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и монахами. Выждав, когда стороны вза¬ 
имно истребятся, она добила оставших¬ 
ся врагов и собрала трофеи. 

По высокой лестнице на скале, на¬ 
против главного входа, Лара поднялась 
на площадку, охраняемую парой орлов. 
Пресеча свинцом все возражения, она 
перепрыгнула на правую площадку, 
а с нее — на высокую левую. 

Она прошла по скалистому склону и, 
оказавшись напротив окна в монастыре, 
парой выстрелов разбила стекло, а за 
одно пристрелила нескольких любопыт¬ 
ных орлов. 

По скалистому карнизу, тянущемуся 
чуть ниже, Лара перелезла на руках к ок¬ 
ну и попала внутрь монастыря. 

Монастырь 

Коридор вел ее (мимо комнаты 
с бочками по углам и небольшой решет¬ 
чатой дверью) к лестнице, ведущей 
в главный зал. 

Лара по помосту забралась на пло¬ 
щадку и подобрала ключ. Двигаясь 
дальше, она спустилась в маленькую 
комнатку, едва успев отскочить от валу¬ 
на. Продвигаясь по тоннелю, Лара уви¬ 
дела на полу коробку осветительных па¬ 
тронов. Не успев схватить это имущест¬ 
во, она отскочила в сторону, уклоняясь от 
внезапно покатившегося камня. 

Дальше по коридору, откуда выка¬ 
тился валун, находилась шахта. Лара 
спустилась вниз. Увидев деревянный 
ящик, она запихнула его внутрь проема. 
Вернувшись к месту, где коварно лежали 
осветительные патроны, Лара направи¬ 
лась на развилке налево. 

Она прыгнула к дальней стене водо¬ 
ема (опасаясь быть затянутой вглубь те¬ 
чением посередине), держась вдоль нее, 
поплыла в пролом. Лара прыгнула в ко¬ 
лодец. Выбравшись из воды, она осто¬ 
рожно пошла по коридору, остерегаясь 
сдвигающихся дверей. 

Лестница привела Лару в мрачный 
зал, из которого она, отправив в мир 
иной охрану, попала в комнату с низкими 
потолками. Она подошла к постаменту 
в левом углу и взяла Молитвенное коле¬ 
со № 1. Перепрыгивая через загорев¬ 
шиеся огни, Лара вернулась в мрачный 
зал. Отодвинув ящики, она освободила 
проход. 

Лара поднялась по лестнице, по мос¬ 
ткам центрального зала вернулась 
к двери, ведущей в главный зал. Она во¬ 
шла внутрь, перебила охранников, 
и вдоль правой стены прошла в коридор. 

За книжным залом, она свернула 
в проход и, перепрыгивая через лезвия 
у пола, зашла в левую комнату, где лежал 
ключ. Теперь можно было вернуться 
в комнату с бочками по углам и открыть 
решетку. 

С найденным там ключом Лара за¬ 



шла в зал с двумя катающимися поперек 
колесами. Она прыгнула к двери, укра¬ 
шенной изображениями глаз, и вставила 
ключ в замок. 

Лестница вывела Лару на крышу мо¬ 
настыря, но путь преграждала полоса 
горящих огней. Они погасли, как только 
был выключен рубильник справа. 

Быстро пробежав коридор и распра¬ 
вившись с врагами, Лара нажала рычаг, 
вделанный в колонну. 

Бесценные Оеміопес 

Прыгнув в открывшийся люк, Лара 
выбила пару стекол и взяла два 
ОетзЬопез. В правом угол она замкнула 
рубильник и поднялась обратно на кры¬ 
шу. 

После установки в замочную сква¬ 
жину (напротив золотого колеса) одного 
ВетзЬопе, колесо отодвинулось вглубь. 
Устранив помеху в лице охранника, Лара 
зашла в открывшийся проем и, отодви¬ 
нув ящик, нашла Молитвенное колесо 
№ 2 . 

Теперь можно было продолжить 
изыскания в центральном зале, укра¬ 
шенном огромной статуей Будды. Дер¬ 
жась правой стены, Лара дошла до лест¬ 
ницы, едва заметной в проходе. Подняв¬ 
шись наверх, она разбегу запрыгнула на 
руку статуи. Затем перебралась на дру¬ 
гую руку, голову, а с головы на правую 
руку. Как только второй бетзіопе был 
вставлен в нишу, в подвале под статуей 
открылся люк. 

В нише за статуей стоял Золотой 
дракон (секрет №1). Лара спустилась 
вниз и пошла по тоннелю налево от ста¬ 
туи. Справа располагалась комната 
с бочками и ящиками, за которыми были 
спрятаны разные полезные вещички, ох¬ 
раняемыми монахом. 

Пополнив запасы, Лара побежала 
дальше по коридору и, после очередной 
разборки с охраной, свернула налево - 
к водоему. В дальнем левом углу, в не¬ 
большой подводной пещере, ее ждал Се¬ 
ребряный дракон (секрет №2). 

Взяв дракончика, она выбралась из 
воды и направилась в центральный зал 
монастыря - в подвал под статуей. Из¬ 
вилистый коридор вел к выключателю, 
активизация которого открыла дверь 
слева, пропуская Лару к блоку. 

Осшеннын бассейн 

При помощи блока она перекрыла 
ручеек, осушив большой бассейн. Лара 
прыгнула на его дно и отодвинула ящик 
у противоположной стены, завладев Мо¬ 
литвенным колесом №3. 

По лестнице она выбралась наверх и, 
пройдя по периметру зала, вышла в ко¬ 
ридор, ведущий в главный зал монасты¬ 
ря. Лара побежала по нему в противопо¬ 
ложную от центрального зала комнату, 


в которой грозно покачивались утыкан¬ 
ные шипами шары. 

Выждав, когда огонь впереди погас, 
она спрыгнула в яму под шарами. Вы¬ 
бравшись с противоположной стороны, 
Лара пронеслась мимо катающегося ко¬ 
леса и схватила ключ. 

Налево от коридора шел еще один 
проход, по которому перекатывалось ог¬ 
ромное колесо. Лара короткими пере¬ 
бежками пробежала по нему; за двумя 
автоматически закрывающимися 
дверьми, она нашла Нефритового дра¬ 
кона (секрет N33). 

Лара вернулась в зал, в котором на¬ 
шла последний ключ, и направилась 
к осушенному бассейну. Не задержива¬ 
ясь, она прошла в главный зал. Ключ 
идеально вошел в замочную скважину 
рядом с правой рукой статуи. 

Одинокая келья 

Лара спустилась в открывшийся люк 
и побежала по каньону, сокращая по пу¬ 
ти численную популяцию охранников. 
Вскоре она достигла одиноко стоящего 
домика. 

Запрыгнув на низкую стену со скалы, 
Лара залезла на крышу и, повиснув на 
руках, спустилась в дыру. Взяв Молит¬ 
венное колесо №4, она щелкнула ру¬ 
бильником, и через открывшуюся дверь 
направилась обратно к главному зда¬ 
нию. 

Из комнаты с бочками и ящиками, 
в которой Лара собирала спрятанные 
боеприпасы, вниз шел темный коридор. 
Как только она, перескочив пролом, по¬ 
дошла к окну, сзади появилась толпа ох¬ 
ранников. 

Выбирать не приходилось, и Лара 
спрыгнула к монахам внизу. Охранники 
тут же набросились на монахов. После 
того, как противники взаимно истреби¬ 
лись (при посильной помощи Лары), она 
по лестнице залезла на башню. На ящи¬ 
ке, под самой крышей, лежало Молит¬ 
венное колесо №5. 

В главном зале монастыря, в не¬ 
большой комнате, слева от статуи, были 
смонтированы крепления для Молит¬ 
венных колес. Лара разложила колеса по 
соответствующим выемкам на стенах 
и огромная железная дверь распахну- 
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лась. 

Взбежав на рампу, Лара осторожно 
прошла к алтарю и вставила добытый 
в подводных пещерах артефакт ЗегарН 
в слот, открыв маленькую дверь справа. 

СаіасотЬ$ о I (Не Таііоп 

Потолок подземелья украшали 
смертоносные сосульки. Лара побежала 
вперед, к пропасти. Уцепившись за ле¬ 
вый карниз, она на руках перебралась на 
небольшую площадку. 

Взяв осветительные патроны и Се¬ 
ребряного дракона (секрет N21 ], Лара 
спустилась вниз по лестнице. Нанеся ог¬ 
ромный ущерб науке (убив снежного че¬ 
ловека), она спустилась вниз. Рубильник 
возле решетки открыл дверь где-то на¬ 
верху. 

Лара вернулась к лестнице и подня¬ 
лась наверх. Она скользнула по склону, 
и мощным сальто назад перелетела на 
другую сторону пропасти. Спустившись, 
Лара через открытую дверь направилась 
в пещеру с бассейном посередине. 

В правом дальнем углу оказался 
проход вниз. Она спустилась, немного 
поохотилась на леопардов и направи¬ 
лась к лестнице, ведущей от входа 
в главную пещеру. 

акробата на скалах 

Лара запрыгнула на скат, с лежащи¬ 
ми наверху глыбами снега, спровоциро¬ 
вав снежную лавину, а сама отскочила 
назад, на уступ, чтобы не оказаться сме¬ 
тенной снежным потоком. 

Со ската Лара перепрыгнула на ска¬ 
лу и, пробежав по проваливающемуся 
полу, уцепилась за лестницу. По лестни¬ 
це наверх, прыжок назад — и Лара ока¬ 
залась на выступе. Совершив еще один 
прыжок, она очутилась у рубильника, от¬ 
крывавшего решетку над Маской (Мазк). 
Едва Лара взяла Маску, как вода из бас¬ 
сейна вытекла через открывшийся на 
дне люк, который открывал дорогу в тон¬ 
нель. 

Перепрыгнув через преграждавшие 
путь шипы, Лара добралась до ворот, от¬ 
пираемых Маской. Попытка подняться 
по склону вызвала мощную лавину, спа¬ 




стись от которой удалось, за¬ 
прыгнув на левую скалу. 

Лара побежала к лестнице, 
мимо двери, открываемой второй 
Маской. Поднявшись на площад¬ 
ку, на которой лежала пара гра¬ 
нат, Лара вернулась на склон 
и запрыгнула в пролом в стене. 

Около замерзшего озера ее 
поджидали четыре леопарда. 
Ликвидировав эту угрозу, Лара 
прошла направо — в арку. Она 
вскарабкалась по скалам в тем¬ 
ное ущелье и спрыгнула в воду за второй 
Маской. Теперь можно было вернуться, 
чтобы открыть дверь. 

Войдя внутрь, Лара прошла вдоль 
левой стены и нажала на выключатель, 
открывающий решетки. Оказывается, 
за годы ее отсутствия, на Тибете здорово 
расплодились снежные люди — сразу 
четверо пополнили список жертв. 

Лара передвинула ящик из угла под 
решетку и вошла в пещеру, которую 
раньше охраняли снежные люди. Рычаг 
открыл дверь около пролома в скале. 
Перебив охрану, она продефилировала 
к двери и вышла на подвесной мост. 
Прыжок налево - и очередная лавина 
пронеслась мимо. 

Перейдя мост, Лара с разбега прыг¬ 
нула на лестницу и забралась на верши¬ 
ну ледника. Бассейн внизу казался впол¬ 
не безопасным. Прыгнув в воду, она тут 
же пулей выскочила на берег, спасаясь 
от барракуд, непонятно как попавших 
в эти места. 

Со скалистой площадки можно было 
запрыгнуть на лестницу и подняться на¬ 
верх. Как только Лара достигла верши¬ 
ны, она прыгнула назад, на площадку. 
Несколько шагов направо, двойной пры¬ 
жок, и еще один Нефритовый дракон (се¬ 
крет №2] попадает в бездонный рюкза¬ 
чок. 

Снежные лавины 

Лара спустилась вниз, проплыла 
в соседнюю пещеру, выбралась на ка¬ 
менный блок около двери. С разбега она 
запрыгнула на лестницу и, добравшись 
до верха, прыгнула назад. Оказавшись 
на каменном мостике, Лара осмотре¬ 
лась, обнаружила рычаг и открыла дверь 
внизу. 

За дверью оказался зал, в котором, 
помимо обнаглевших леопардов, нахо¬ 
дился рычаг, открывающий дверь в под¬ 
вале главной пещеры (там, откуда сошла 
лавина). В подвале, кроме очередной 
порции леопардового мяса, Лара нашла 
еще один рубильник. Собрав патроны 
и аптечку, она вышла наружу и подня¬ 
лась по склону в открытые двери. 

Не спускаясь в подвал, Лара пере¬ 
прыгнула через яму и, поднявшись на¬ 
верх, принялась скакать и резвиться, 


желая вызвать сход двух лавин. Сумев 
уклониться от снежных глыб, она прошла 
в очищенный проход, нажатием кнопки 
открыла левую дверь и вошла внутрь. 

Лара осторожно перебралась сквозь 
шипы к правой стене, запрыгнула на нее. 
Немного выше, сзади на карнизе, лежал 
Золотой дракон (секрет №3). 

Вернувшись, Лара выбежала из ком¬ 
наты с шипами, приземлилась на рампу 
слева, с которой прыгнула на снежные 
глыбы, а затем немедленно вернулась 
в комнату с шипами. 

Снежные глыбы обрушились на пе¬ 
реключатель, вмонтированный в пол; че¬ 
рез открытую дверь, Лара выскочила 
к лестнице. 

Ісе Раіасе 

Выстрел в колокол открыл потайную 
дверь, и Лара оказалась в зале, застав¬ 
ленном клетками со снежными людьми. 
Впереди виднелся проход, закрытый 
двумя решетками. 

Воспользовавшись пружинящими 
платформами, Лара перелетела через 
клетки. Платформа у правой стены за¬ 
бросила ее на уступ. Подобрав аптечку, 
Лара спустилась вниз, вытащила писто¬ 
леты и вбежала на пружинящую плат¬ 
форму. Пуля ударила во второй колокол, 
открывая первую решетку. 

Лара пошла ко все еще закрытому 
проходу. Прыгнув на очередную плат¬ 
форму, она взлетела вверх и, ухватив¬ 
шись за карниз, выбралась на третий 
этаж. 

Подобрав патроны для “Узи", Лара 
повернула рубильник, опускающий клет¬ 
ки. Спустившись на второй этаж, она пе¬ 
ребила выбравшихся из клетки внизу 
монстров и прошла по клетке на втором 
этаже, прямо к дыре. 

Невидимый мост 

Очередной снежный человек присо¬ 
единился к вымершим сородичам; Лара 
переключила рубильник, поднимающий 
помост между решетками. Она верну¬ 
лась ко входу в клетку и вытащила из 
стены блок. Отодвинув его в сторону, Ла¬ 
ра прошла к столбу, на котором лежал 
Золотой дракон (секрет №1). Над ямой 
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проходил невидимый мост, прямо к цен¬ 
ному призу. 

Лара вернулась к решеткам на пер¬ 
вом этаже и зашла на пружинящую 
платформу, которая забросила ее прямо 
на помост. Встав напротив отверстия 
в стене, Лара подпрыгнула и выстрелила 
из пистолетов по колоколу, открывая ре¬ 
шетку этажом ниже, перекрывавшую 
путь к лестнице. 

Истребив снежных людей, Лара по¬ 
добрала осветительные патроны. Справа 
у окна был спрятан Серебряный дракон 
(секрет N2 2], запрыгнуть к которому 
можно было с рампы напротив. 

Темный проход, охраняемый тигра¬ 
ми, вывел Лару в пещеру, где на возвы¬ 
шении лежала Маска. В левом ответвле¬ 
нии предыдущего прохода лежала ап¬ 
течка, а в противоположной части этого 
коридора была открытая дверь. Изба¬ 
вившись от снежного человека, Лара че¬ 
рез ближний провал в полу спустилась 
вниз, счастливо избежала зубов тигров 
и шипов, торчащих из пола, и вставила 
Маску в слот. 

Гонг 

Дверь в темном закоулке слева от¬ 
крылась. Через нее Лара вышла к вися¬ 
чему мосту, на противоположную сторо¬ 
ну пропасти. Пройдя по тоннелю, она вы¬ 
шла к рубильнику, выливающему топли¬ 
во из висящего над озером котла на лед. 
Минуя несколько тигров, Лара прыгнула 
к водоему и нырнула в воду. Взяв Зво- 
нильный молот (Сопд Наттег), она про¬ 
плыла в подводный тоннель к берегу, по¬ 
путно прикончив двух барракуд. 

После небольшого сафари на снеж¬ 
ных людей, Лара вошла в левый проход, 


где лежал гранатомет. Правый 
проход вел к склону, украшенно¬ 
му сверху снежными глыбами. 
Она пробежала к подножью, дер¬ 
жась правой стороны и запрыг¬ 
нула на небольшой выступ. 

Соскользнув по скату, Лара 
уцепилась за край руками и пе¬ 
реползла налево. Подтянувшись, 
она прыгнула назад. С разбега 
запрыгнув на лестницу у проти¬ 
воположной стены, Лара подня¬ 
лась к пролому и спрыгнула 

к гонгу. 

Ударив в гонг Звонильным молотом, 
она спустилась по ледяной лестнице 
вниз. Лестница у правой стены вела к ру¬ 
бильнику, открывающему дверь в из¬ 
бушке, в которой хранился Нефритовый 
дракон (секрет №3). 

Лара забралась в ледяной дворец 
и схватила то, за чем она проделала весь 
этот запутанный путь — Таііоп. 

Снаружи топтался обеспокоенный 
Хранитель; Лара уничтожила его и про¬ 
должила свой путь к кинжалу. 

Тетріе о! Хіап 

Провалившись сквозь непрочный 
пол, Лара заскользила вниз по скатам. 
Счастливо избежав (перепрыгнув] зна¬ 
комства с острым лезвием, она очути¬ 
лась на склоне, ведущем к водопаду. 

Лара подпрыгнула и развернулась, 
уцепившись за скалу, по которой стекала 
вода. Повиснув, она переползла налево 
и завладела Золотым драконом (секрет 
№ 1 ). 

Прыжок в водопад — и течение вы¬ 
несло Лару в озеро. Подстрелив пару 
рыбок, она подобрала в темном подвод¬ 
ном проходе аптечку, а затем выбралась 
из воды к дверям храма. 

Под лестницей караулили два тигра. 
Подготовив их для свежевания, Лара 
прошла в правый от двери угол к пружи¬ 
нящей платформе. На крыше распола¬ 
гался рубильник, открывавший люк над 
лестницей в предыдущей пещере. 

Лара направилась в пещеру и подня¬ 
лась по лестнице. Спустившись на пло¬ 
щадку ниже, она повисла на руках, а пе¬ 
ребравшись еще ниже, взяла Серебря¬ 
ного дракона (секрет №2). 

Теперь можно было поднять¬ 
ся наверх и повиснуть на краю 
скалы на руках, чтобы перемес¬ 
титься налево к другой площадке. 
Проделав это, Лара спустилась 
с нее и пошла налево к лестнице, 
ведущей в комнату с шипами. 

Лара соскочила вниз, пере¬ 
бралась влево и запрыгнула на 
выступ. Повиснув, она перебра¬ 
лась направо и влезла наверх. 
Лара отпрыгнула на скат сзади, 
с него сразу же сиганула вперед 


и, по проваливающимся плитам, пошла 
к проему в скалах. 

Дальняя плита не выдержала ее ве¬ 
са — Лара провалилась на колонну, сто¬ 
явшую в лаве. Подобрав коробка патро¬ 
нов, она прыгнула вперед. Начав со¬ 
скальзывать по скату, Лара прыгнула 
направо в выемку с гранатами. По кар¬ 
низу она перебралась налево к выклю¬ 
чателю, отпирающему вход в храм. Те¬ 
перь можно было исследовать святили¬ 
ще. 

Осторожно миновав статуи воинов, 
Лара подобрала патроны для М-16 
и прошла в маленькую пещеру, на дне 
которой плескалась лава. Разбежав¬ 
шись, она запрыгнула на дальний скат. 
У самой лавы, Лара перескочила на дру¬ 
гой скат, уже меньшего размера, затем 
еще на один. Перепрыгнув на угловой 
скат, она смогла перебраться на пло¬ 
щадку. 

Глыбы и колеса 

Лара с разбега прыгнула к выходу. 
Как только она очутилась в тупике, пол 
провалился. Скатившись вниз, Лара по¬ 
бежала к рубильнику, а от него — к от¬ 
крывшейся позади двери, едва успев 
проскочить между сдвигающимися сте- 

Осторожно, чтобы не попасть под ка¬ 
тящиеся камни, Лара поднялась наверх. 
Преодолев пару лестниц, она очутилась 
в темном зале. В ярком свете освети¬ 
тельного патрона, она заметила рубиль¬ 
ник. Расправившись с тигром, Лара под¬ 
нялась к двери. Уцепившись за лестницу, 
она спустилась вниз, стараясь не при¬ 
ближаться к ножам. 

Два колеса катались по комнате, 
преграждая дальнейший путь. Лара 
прыгнула к выходу в тот момент, когда 
левое колесо было к ней ближе всего. 
Очутившись на стропилах зала с со ста¬ 
туями воинов, она сбила пару орлов 
и нажала переключатель на стене. 

Не теряя ни секунды, Лара прыгнула 
по стропилам в противоположный конец 
зала, к открывшейся двери. Через не¬ 
большой холл она вышла на мост, путь 
по которому преграждали качающиеся 
шары. 

В тот момент, когда шары оказались, 
как бы на одной линии, Лара проскочила 
в следующий зал. Она нажала правую 
кнопку, боковым прыжком перескочила 
к левой, и, нажав ее, побежала по кори¬ 
дору к ненадолго открывшейся двери. 

Не сбавляя темпа, Лара перепрыгну¬ 
ла через покатившиеся камни; достигнув 
края помоста, прыгнула на установлен¬ 
ную выше платформу, на которой лежал 
Огадоп ЗеаІ — ключ от двери храма. 

Запрыгнув на кирпичный блок (слева 
от морды статуи дракона], она поднялась 
наверх к рычагу, выдвинувшему из ог- 
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ненной лавы каменные блоки. Лара вер¬ 
нулась на платформу, где нашла йгадоп 
ЗеаІ, и перепрыгнула на столб. Разбе¬ 
жавшись, она перелетела на высокий 
столб слева, а с него — на площадку око¬ 
ло пружинящей платформы. 

Воспользовавшись платформой, 
Лара запрыгнула на ступеньку. Она ук¬ 
лонилась от камня, затем по каменным 
блокам между скатами забралась на¬ 
верх. Справа располагалась пружиня¬ 
щая платформа, позволившая Ларе за¬ 
браться на стропила. Прыгая с одного 
стропила на другое, она добралась до 
противоположного края, где лежал Неф¬ 
ритовый дракон [секрет №3). 

Теперь можно было вернуться на 
ступеньки, ведущие вверх, и двигаться 
к выходу наверху. Сбив пару пернатых, 
Лара добралась до ящика, закрывающе¬ 
го путь к рубильнику. 

Рубильник открывал люк в полу. Она 
спрыгнула в тоннель; начав спускаться, 
пробежала до поворота налево. Со стро¬ 
пил в главном зале, Лара соскочила вниз 
к запертой двери, открываемой Огадоп 
ЗеаІ. 


По проходу с катающимся колесом, 
она добралась в комнату с выключате¬ 
лями. Лара нажала три зеленых выклю¬ 
чателя и через открытый проход выплы¬ 
ла в следующее помещение, спасаясь от 
опускающегося потолка. 

Запрыгнув на ящик, она перескочила 
на площадку и нырнула в воду. Рыбка не 
сумела помешать Ларе опустить рубиль¬ 
ник в правом углу, поднимающий уро¬ 
вень воды. 

Проплыв по коридору, и игнорируя 
рубильник рядом с дверью, Лара сверну¬ 
ла в боковой проход и замкнула все ру¬ 
бильники. Вернувшись, она опустила ра¬ 
нее пропущенный рычаг. 

Мощный поток вынес Лару к откры¬ 
тым воротам. В зеленой скалистой пе¬ 
щере, на стене она нажала маленький 
замаскированный рубильник, затем вы¬ 
бралась в открытое отверстие. Собрав 
боеприпасы и подстрелив рыбку, она за¬ 
шла в комнату со стеной, украшенной 
шипами. 

Рубильник открыл люк; Лара спусти¬ 


лась в подводный тоннель. Быстрый 
водный поток вынес ее к Золотому Клю¬ 
чу. Проплыв через боковое ответвление 
в водоем, куда она попала сразу после 
водопада, в начале пути, Лара ключом 
открыла подводные ворота. 

Заплыв внутрь, она проплыла вдоль 
правой стены в комнату с двумя колон¬ 
нами. Опустив рычаг на одной из колонн, 
Лара выплыла через открывшийся про¬ 
ход к решетке. Люк был открыт, и она вы¬ 
бралась из воды. 

Дальнейшие исследования привели 
ее в пещеру с колонной посередине. 
Прыгая по скалам, Лара забралась на 
колонну и, разбежавшись, запрыгнула на 
площадку посреди озера, на которой ле¬ 
жал Серебряный Ключ. 

Вернувшись к Храму, она открыла 
правую дверь. Уклоняясь от катящихся 
шаров, Лара по уступам забралась на¬ 
верх. Она перестреляла агрессивных 
представителей местной фауны, и по ко¬ 
лоннам поднялась еще выше. 

Избежав встречи с катающимся ко¬ 
лесом, Лара по висячему мосту подошла 
к выключателю. Она нажала на него, по¬ 
сле чего вернулась в комнату, где раз¬ 
влекалась истреблением тигров, и про¬ 
шла в боковой коридор. 

Прыжки по площадкам 

Красивым сальто назад, Лара прыг¬ 
нула на пружинящую платформу. Плат¬ 
формы одна за другой подбросили ее 
вверх, и Ларе удалось ухватиться за край 
верхней площадки. 

Разделавшись с орлом, она побежа¬ 
ла направо и перепрыгнула через лаву, 
прямо на площадку с замком. Лара пе¬ 
рескочила на свободное пространство 
перед стеной с шипами. По лестнице она 
влезла наверх и спрыгнула на площадку. 

Повернув направо, Лара пробежала 
мимо стены с шипами и с разбега пере¬ 
летела на другую лестницу. Открыв дверь 
нажатием рычага, она вышла на пло¬ 
щадку. Перепрыгивая с площадки на 
площадку, Лара запрыгнула на столб 
и взяла ключ. 

Она спустилась по скату вниз, с са¬ 
мого нижнего ящика прыгнула на камни 
у лавы, между дверью и столбом. Открыв 
ключом замок, Лара с разбегу 
перемахнула на площадку напро¬ 
тив. 

Лестница привела ее в ком¬ 
нату с площадками. Только на од¬ 
ну площадку пока еще не ступала 
стройная Ларина нога — около 
столба с драконом. Забравшись 
на нее, Лара прыгнула налево, 
затем на угловую площадку, с нее 
на скат у стены, и, наконец, 
к змею на столбе. 

Добравшись по лестнице до 
ножа, Лара отпрыгнула назад, 


на другую лестницу. Когда путь прегра¬ 
дил очередной нож, она вновь отскочила 
назад, уцепилась за последнюю лестни¬ 
цу, и, поднявшись по ней, прыгнула на¬ 
право. 

Ріоаііпб І5іапй5 

Лара дошла до края острова и прыг¬ 
нула вперед, на левый склон небольшой 
зеленой скалы. С него она перескочила 
на скалу слева, а затем на остров с золо¬ 
той постройкой. 

Зацепившись за край дверного про¬ 
ема, Лара забралась внутрь. Рубильник 
открыл вход в здании на соседнем ост¬ 
рове; она побежала по коридору. За¬ 
скользив по выступу, Лара прыгнула 
' и очутилась возле дома. Обезвредив ох¬ 
рану, она вошла в дом и взяла амуницию 
и первую Мистическую дощечку (Музйс 
РІадиев). 

Лара вышла из дома и забралась на 
скалу слева. На крыше дома лежал Неф¬ 
ритовый Дракон [секрет N21). Подойдя 
к краю — ближайшему, если считать от 
места, где началось путешествие - она 
повернулась спиной и шагнула назад. 
Уцепившись за край руками, Лара пере¬ 
ползла к проему в скале. 

Разжав руки, она полетела вниз, 
но успела ухватиться за скалу. На пло¬ 
щадке, куда выбралась Лара, распола¬ 
гался рубильник, опускающий решетку 
напротив. Перепрыгнув на каменную 
глыбу с открытой решеткой, Лара с раз¬ 
бега перескочила на следующий остров. 

Вновь разбежавшись, она перепрыг¬ 
нула на скалу, с которой соскочила на 
небольшой обломок, а с него — на лест¬ 
ницу. Добравшись до верхней ступеньки, 
Лара перемахнула на следующую лест¬ 
ницу и перешла на крышу золотого зда¬ 
ния. 

Она с разбегу перелетела на склон 
треугольной зеленой скалы. Зацепив¬ 
шись за его край, она перебралась на 
небольшой выступ внизу. Разбежав¬ 
шись, Лара прыгнула на маленький зе¬ 
леный камень и подобрала лежавшую 
там вторую Мистическую дощечку. 

Прыгая, она достигла острова, на ко¬ 
тором хранилась первая Мистическая 
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дощечка и по знакомой дорожке, добра¬ 
лась до подножия второй лестницы. 

Канатная дорога 

Стоя на нижней ступени, Лара раз¬ 
вернулась лицом к замку, и, отойдя от 
края, с разбега прыгнула к нему. Мисти¬ 
ческие дощечки, поставленные в углуб¬ 
ления слева и справа, раскрыли ворота; 
Лара вошла внутрь. 

Преодолев сопротивление охраны, 
Лара прошла к правой стене. Подойдя 
к краю пропасти, она увидела справа 
тоннель. В нем лежал Серебряный дра¬ 
кон (секрет №2]. 

Вернувшись к воротам, Лара двину¬ 
лась налево, к проходу между скалами. 
Она прыгнула на каменную глыбу и по¬ 
бежала к краю карниза. Камень пока¬ 
тился, и Лара отскочила назад, опасаясь 
попасть под вторую глыбу. 

Скатившись по склону вниз, вслед за 
камнями, Лара ликвидировала охранни¬ 
ка и вошла в здание. По зеленому воз¬ 
вышению она забралась на крышу. 

Через проход в стене Лара вернулась 
к воротам, а от них — к месту где раньше 
лежали две глыбы. Перескочив через 
провал, она зашла на возвышение кар¬ 
низа и с разбега перепрыгнула на зеле¬ 
ный блок с канатной дорогой. Схватив¬ 
шись за подвижный блок, Лара поехала 
вниз. Над мостом она разжала руки 
и мягко приземлилась. 

Лара зашла в зал и свернула налево. 
Максимально уменьшив численность 
охраны, она щелкнула рубильником, 
приподнимающим часть стены, в кото¬ 
рую уперся подвижный блок канатной 
дороги. 

Лара пересекла зал, спустилась по 
канатной дороге и уцепилась за лестни¬ 
цу, ведущую на чердак. Осмотрев пус¬ 
тынную комнатку, она соскользнула 
вниз; уцепившись за край, перебралась 
влево. 

Из зала с зеленым возвышением, 
Лара направилась к скале, с которой 
спускалась по первой канатной дороге. 
Повторив спуск, она попала на другой 
остров. 


царство лавы 

Лара развернулась и прыгнула 
назад направо, по диагонали, чтобы 
не упасть в лаву. Она передвинула 
блок так, чтобы было можно взо¬ 
браться на второй этаж. Найдя ру¬ 
бильник, Лара активизировала мост 
через лаву и спустилась на первый 
этаж, а затем и на мост. 

Новый рубильник сотворил в ла¬ 
ве проход. Стоя на мосту (спиной 
к выключателю], Лара повернулась 
направо и прыгнула. Подтянувшись 
пару раз, она вернулась на первый 
этаж. 


Пройдя к рубильнику, опустившему 
мост, Лара взобралась на бордюр, на ко¬ 
тором лежали патроны для “Узи'', 
и с разбега прыгнула в только что откры¬ 
тый проход. 

Упав в воду, она подобрала патроны 
и повернула рубильник у дальней стены, 
чтобы поднять часть стены у канатной 
дороги. Лара нырнула в воду и поплыла 
налево. Всплыв в комнате, она щелчком 
рубильника отключила ножи и выбра¬ 
лась на сушу. 

Лара поднялась к канатной дороге 
и вышла на площадку, на которой ранее 
двигала блок. Подтащив его вплотную 
к колонне, примыкающей к открытому 
проходу, Лара заскочила в него, прыгая 
как бы по диагонали. 

Она прошла прямо, перепрыгнула 
через яму с шипами, повернула рубиль¬ 
ник поднимающий решетку. Затем 
прыжком вернулась назад; оказавшись 
в комнате с двумя запертыми дверями, 
она спустилась вниз через отверстие 
в полу. 

Лара развернулась и перелезла че¬ 
рез каменный забор. Перебив охрану, 
она повернула рубильник, расположен¬ 
ный в углублении у стены - ворота рас¬ 
пахнулись. На стене напротив, второй 
рубильник открыл решетку в конце кори¬ 
дора — выхода из комнаты. 

По круговой лестнице Лара подня¬ 
лась к рубильнику, отпирающему дверь. 
Избавившись от охраны, она зашла 
в дверь и взобралась по лестнице. 
Не поднимаясь два-три метра до потол¬ 
ка, Лара сделала прыжок назад. Развер¬ 
нувшись в полете, она зацепилась за ле¬ 
стницу на стене. 

Поднявшись по ней, опять не влезая 
на самый верх, Лара совершила еще 
один прыжок с разворотом. По лестнице 
она выбиралась в коридор. 

Лара сдвинула блок так, что он встал 
напротив канатной дороги. Она залезла 
на этот куб и с разбега прыгнула налево, 
на скалы. У дальней от блока стены был 
плоский выступ, с которого Лара пере¬ 
скочила на другую сторону, а оттуда 
опять на противоположную — в коридор. 

Пробежав по коридору, Лара взяла 


гранаты и Золотого Дракона (секрет 
N23). Знакомым путем, она вернулась 


к блоку по канатной дороге и покатилась 
вниз. 

ТНе Ога$оп’$ Ш 

Лара пробежала мимо статуи воина, 
избавилась от охранника и нажала вы¬ 
ключатель на стене справа от входа. Пе¬ 
ребив охрану, она зашла через открыв¬ 
шуюся дверь в следующую комнату, рас¬ 
правилась с очередной порцией стражи, 
подобрала с одного из тел Мистическую 
дощечку (МувЬіс РІадие], открывающую 
дверь. 

Едва Лара вошла в зал, как появился 
дракон. Бой был долгим и суровым. Не¬ 
смотря на то, что Лара использовала на¬ 
иболее мощное оружие, ей неоднократно 
приходилось нырять в воду, чтобы зага¬ 
сить охватившее пламя. Наконец, Ларе 
удалось оглушить монстра. Мгновенно 
подскочив к дракону, она вытащила из 
брюха рептилии кинжал. Своды подзе¬ 
мелья содрогнулись, и Лара через двер¬ 
ной проем бросилась по тоннелю к выхо¬ 
ду- 

Эпилог 

Напрасно Лара считала, что приклю¬ 
чения закончились. Стоило ей удобно ус¬ 
троиться дома на кровати, чтобы рас¬ 
смотреть добытый кинжал, как в ее парк 
ввалилась толпа разъяренных мужиков, 
жаждущих заполучить артефакт и рас¬ 
правиться с похитительницей. 

Строгие британские законы не поз¬ 
воляют разгуливать с оружием, но в чу¬ 
ланчике у Лары хранился небольшой ар¬ 
сенал, специально для встречи незваных 
гостей и собирателей автографов. А во¬ 
оруженной Ларе разобраться с наруши¬ 
телями спокойствия уже не составило 
особого труда. 

Операция по зачистке дома и сада 
прошла весьма успешно, хотя главарь 
банды оказался крепким орешком. Зато 
теперь уже никто не мог помешать Ларе 
немного расслабиться за чашечкой ко¬ 
фе, понежиться под мощными струями 
горячего душа и насладиться созерца¬ 
нием древнекитайской реликвии. 


Кирилл Кузнецов 
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Таік Ііке а Ыд Ьивіпезз Ъусооп 
Виі уои'ге \изі а кіоі аіг ЬаІІооп. 

Оиееп ‘Ѵеаііі Оп Гі/і/о іедз" 

Давно и широко известна способ¬ 
ность Сида Мейера создавать шедевр 
практически из ничего. Ему достаточно 
взять самую некассовую тему — и на ее 
основе возникает нечто, способное ос¬ 
таться в веках, в памяти народной, 
а также на многочисленных винчестерах 
не менее многочисленных игроманов. 

Взять, например, этот самый 
Яаіігоаб Тусооп. Посвящен он, как не¬ 
трудно догадаться, трудной судьбе уп¬ 
равляющего железнодорожными лини¬ 
ями. Вот скажите, вас, вот лично Вас, 
привлекает тема железных дорог и ло¬ 
комотивов? Вы интересуетесь историей 
этого вида транспорта? Находите этот 
предмет интригующим? Заниматель¬ 
ным? Захватывающим? 

Убежден, что нет. Более того, навер¬ 
няка столь же равнодушны многие ты¬ 
сячи игроманов по всему миру. И тем не 
менее, Сид сумел заставить всю эту 
толпу совершенно не железных и не до¬ 
рожных людей играть в свое детище за¬ 
поем. 

Начать игру можно в одной из четы¬ 
рех географических зон — запад и вос¬ 
ток США, Англия и Европа, которые так¬ 
же различаются временем старта. Ска- 



Е» 


■ Вот с такой техники и начинается ваша ка- 
рьера... 



етіо&ь, т,ш 

' ' 




■ ...и, благодаря прогрессу, заканчивается 
примерно на такой 


жем, в Англии — родине железных до¬ 
рог — начало вашей бурной деятельнос¬ 
ти приходится на 1828 год, а в Европе 
(впрочем, немалая часть Туманного 
Альбиона участвует в сценарии) — 
в 1900. На руки вам выдается: кредит 
на кругленькую сумму, масса энтузиаз¬ 
ма, отсутствие опыта и 100 лет кипучей 
деятельности. Впрочем, при особо 
‘‘удачном" хозяйствовании этот срок мо¬ 
жет быть резко сокращен. 

Хорошенько взглянув на карту, вы 
прикидываете место постройки первой 
линии своей дороги. Стоит серьезно об¬ 
думать вопрос, что и куда вы будете во¬ 
зить. Можно, конечно, построить трассу 
из города в город и возить почту да пас¬ 
сажиров, но так далеко не пойдешь. 
А вот если отвезти уголек из шахты на 
сталелитейный завод, а полученную 
сталь оттуда на фабрику, а сделанные 
товары куда-нибудь еще сбагрить — то 
выйдет прибыль так прибыль! 

Итак, построена первая пара стан¬ 
ций, и межу ними уже вьется нитка узко¬ 
колейки. Эй, поосторожнее с водными 
преградами! Мосты — штука дорогущая, 
а самые дешевые из них — деревян¬ 
ные — имеют гнусную тенденцию ру¬ 
шиться во время наводнений. Да и во¬ 
обще, обращайте внимание на рельеф. 
Это только кажется, что все плоское 
и двумерное. На самом-то деле каждая 
клетка имеет свою высоту, которую надо 
учитывать. 

Но, повторюсь, первая линия уже 
введена в действие. Пара секунд - и по 
ней помчится первый паровоз. Понача¬ 
лу, конечно, придется довольствоваться 
такими одрами, которые и пешеход об¬ 
гонит, но постепенно парк машин удаст¬ 
ся обновить кардинально. Пару — нет, 
электричеству — да! 

Кстати, не думайте о секундах свы¬ 
сока. Во-первых, Ваіігоаб Тусооп идет 
в реальном времени. Правда, имеется 
режим паузы, в котором можно успешно 
отдавать приказы, а скорость течения 
времени можно настраивать. Иной раз 
это выручает — когда в железнодорож¬ 
ной империи все идет путем, а деньги 
спокойно текут в ваш карман, не худо бы 
и ускорить эти самые секунды. 

А во-вторых, время, как известно, 
деньги. Компанию должно развивать 
быстро, иначе откуда ни возьмись по¬ 
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■ Что нам стоит мост построить... 400 ко¬ 
сых, между прочим! 



■ Вот как можно отстроить вокзал за ка¬ 
ких-нибудь полвека! 


явятся конкуренты и хапнут лучшие 
рынки. Заправляют злобными компани¬ 
ями разные известные исторические 
личности — от Бисмарка до Ленина. Бо¬ 
роться с ними иной раз трудновато, 
но можно. Даже уже подвластный со¬ 
пернику город можно отбить в торговой 
войне. Но основное средство давле¬ 
ния — биржевая игра. Биржа реагирует 
как на успешные действия на финансо¬ 
вом фронте, так и на товарно-вагонные 
операции. Курс акций скачет, как за- 
яц-параноик. Или как сердце владельца 
этих акций. Наградой за волнение мо¬ 
жет быть разорение конкурента или пе¬ 
реход его компании под ваш контроль. 
В общем, это, конечно, не Яадз То ЯісНез, 
но вполне пристойный симулятор фон¬ 
довой биржи. 

Многое осталось за пределами это¬ 
го краткого рассказа. И возможность 
строить заводы для переработки сырья, 
и апгрейд станций, и работа диспетчера, 
и те де и те пе. Но даже если бы этих де¬ 
талей и вовсе не было в игре, и тогда бы 
она осталась интересной. 

Потомков у ЯВ Тусооп немало. 
В числе прямых — ЯЯ Тусооп Оеіихе с 
Ѵ6А-графикой, новыми сценариями, 
новыми локомотивами и легкими изме¬ 
нениями в игровой механике. Затем — 
хитовый ТгапзроП Тусооп (и его 
Оеіихе-вариант, использовавший мно¬ 
гие наработки ЯЯ Тусооп, оставшиеся за 
бортом первой версии). А тот в свою 
очередь породил некоторое количество 
клонов. Но главное достоинство ЯЯ 
Тусооп не в этом. А в том, что именно 
развитие некоторых его идей подтолк¬ 
нуло Сида к созданию Игры Игр Всех 
Времен — Цивилизации! 

За одно это стоит вспомнить вете¬ 
рана добрым словом. Но и сам по себе 
ЯаіІгоасІ Тусооп — признанный шедевр. 

Андрей Алаев 
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РІуІікеатіпд, 
ПдЫ ргоид, ту зоп 
Уои'ге а беіепдег восі Ьав зелС 

Мапошаг “Оеіепсіег" 

Вот ведь как бывает — совершенно 
неизвестная команда иной раз создает 
такие шедевры, что голова кругом идет. 
При этом им совершенно необязатель¬ 
но делать хоть что-то еще. Достаточно 
только одного хита, чтобы войти в анна¬ 
лы индустрии. Если этот такой хит, как 
СепШгіоп. 

Среди большого количества страте¬ 
гий, посвященных истории вообще 
и Древнему Риму в частности, СепШгіоп 
выгодно отличала простота. Но не та, 
которая хуже воровства, а точная сба¬ 
лансированность всех элементов, 
не перегруженность деталями. И в то же 
время в игре практически нет обидных 
ляпсусов, способных возмутить сторон¬ 
ников скрупулезной точности. Конечно, 
в СепШгіоп не все так, как было в жизни, 
но на то это и игра, а не жизнь. 

В противоречие названию, на хруп¬ 
кие плечи игрока взваливается задача 
вовсе не по защите “Вечного Города". 
Цель игры — завоевание всего извест- 




■ Слон - такое замечательное животное, что 
каждый узнает его по первому взгляду 


нота мира, водружение орлов во всех 
землях тогдашней Ойкумены. 

Поначалу [в 275 году до н.э.] в ва¬ 
шем распоряжении только одна провин¬ 
ция - Италия — и один легион. Деньжат 
тоже немного, хотя казна ежегодно по¬ 
полняется налогами с населения. С та¬ 
ким вот негустым стартовым капиталом 
и начинаются ваши завоевания. В каж¬ 
дый ход вы имеете возможность отдать 
по одному приказу каждому из ваших 
легионов. Это может быть перемещение, 
восстановление численности, апгрейд - 
и тому подобное. Смело двигайте войска 
в земли, еще не осчастливленные про¬ 
свещенным правлением Римской Рес¬ 
публики! Живущие там народы обычно 
тупы и упрямы и нипочем не соглашают¬ 
ся на мирное присоединение. Что ж — 
вместо дипломатов будут говорить ме¬ 
чи! 

Битвы, проходящие в реальном вре¬ 
мени — самая захватывающая часть иг¬ 
ры. Выбрав расположение [сбалансиро¬ 
ванный строй, уступ или усиление флан¬ 
гов] и план действий, вы переходите 
к собственно управлению боем. Ваши 
когорты двигаются в соответствии 
с планом — впрочем, их маршрут всегда 
можно изменить. Главное чтобы они 
оказались в пределах голоса вашего 
военачальника - в то несовершенное 
время луженая глотка командира была 
единственным средством отдавать при¬ 
казы. 

Постепенно, одна за другой, провин¬ 
ции подчиняются вашей железной воле, 
и налоги с них текут в казну. Повышает¬ 
ся и ваш ранг (от простого центуриона 
вплоть до проконсула), а с ним и воз¬ 
можности. Вы можете набирать все но¬ 
вые и новые легионы, добавлять в них 
конницу, а потом и апгрейдить их до кон¬ 
сульских армий. Становится возможным 
строить флот — удовольствие не из де¬ 
шевых, но совершенно необходимое для 
захвата Британии и Сардинии. Чем 
больше империя - тем больше забот: 
восстания, армии конкурентов. Эти кар¬ 
фагеняне были такими настырными... 

На потеху плебсу можно и нужно ус¬ 
траивать незамысловатые развлече¬ 
ния — гладиаторские бои. Стоит это не¬ 



■ Со скифами придется повозиться 






■ Дипломатия в Сепіигіоп на 99% не 
работает 

мало — поначалу за Колизей придется 
уплатить 50 полновесных талантов, 
да и потом в подготовку гладиаторов 
придется вкладывать немалые деньги. 
А уж после придется приложить свои 
аркадные навыки, управляя одним из 
бойцов. 

Кстати, о этих навыках придется 
вспомнить еще пару раз. Сначала во 
время морских сражений, чем-то напо¬ 
минающие Рігаіев!, а затем при гонках 
на колесницах - верное средство под¬ 
заработать деньжат. 

Можно, конечно, вспомнить и о не¬ 
достатках. Например, о тупейшем АІ. 
Уровень сложности повышается только 
за счет накидывания гандикапов ком¬ 
пьютерному сопернику. Игра идет в ос¬ 
новном против секундомера - быстрее 
друга ты завоюешь мир, или нет. Но, как 
ни странно, игра захватывает, и очень. 
Вот я, скажем, сел писать этот обзорчик, 
и надо было вспомнить детали, 
да и скринов пограбить. И оторваться 
смог от монитора только в четыре утра... 

А больше всего мне нравится, как 
СепШгіоп заканчивается! После позд¬ 
равлений и титров игра с материнской 
заботливостью предупреждает: “Бойся 
мартовских ид!”. И выкидывает в 005. 


Андрей Алаев 
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Ва11$ оі Лее! 

Во время игры нажмите клавишу РгіпіЗсгееп и введите один из нижеприведенных 

кодов в ответ на приглашение джинна: 

Стол ОАРКЗЮЕ ВОАй ВАСЕ - саг сЬазе геасіу 

СВАЛЮ САІМУОІМ Вкл./Выкл. блоки- Т МІМІІ5 1 - соипйіоѵѵп 
ратора шара Т-МІМІІЗ 2 — Ігееѵѵау сЬаоз 

І.А5Т 1.ЕС5 последний доступный Т МІМІІ5 3 - ЬотЬ зсаге 
шар Т МІМІІЗ 4 - ѵѵаЬегТгопЬ тобе 

МОВЮСК - увеличить время Т МІІМІІЗ 5 - аігройтобе 

ЕЮІ - уменьшить время ТМІІМІІЗ 6 - зиЬѵѵау аІегЬ 

РІТСНРОВК — добавить очки Т МІМІІЗ 7 - агзоп айаск 

ѴѴНООІІММІТ сіесізіоп геасіу Т МІМІІЗ 8 - ЯгезЕогт 

ВІІСКЕТ - кіскЬаскз гесЬагдеб ТВІРІ.ЕТЗ - три шара 

СОІІСН РОТАТО - ѵібео тобез геабу ѴѴАВР СОВЕ - активировать режим 
ЕѴИ ТѴѴІМ - 2-ЬаІІ геабу "Супер-шар" 

РЯЕАКЗНОѴѴ - ехйа ЬаІІ № Стол ВАЯВАНІАМ 

МЕВР СІІІМ - зирегсаппоп геабу СВАІМй САМУОМ — Вкл./Выкл. блоки- 

РОРСОВМ зирег рорз ІіЕ ратор шара 

ВОАСН МОТЕІ. - сгаѵѵіег айаск ІіЕ І.АЗТ І.Е63 - последний доступный 

Т-МІІМІІЗ 1 - ЬагдеС ргасйсе геабу шар 

Т МІІМІІЗ 2 - Ьид ЬипЕ геабу МОВЮСК - увеличить время 

Т-МІІМІІЗ 3 - диагб биЬу геабу ЕЮІ - уменьшить время 

Т МІІМІІЗ 4 - хепорЬоЬіа геабу РІТСНРОВК - добавить очки 

Т МІІМІІЗ 5 - теСеог зЕогт геабу ѴѴНООІІММІТ - дій оЕЙіе добз 

Т МІІМІІЗ 6 - гезсие геабу ВІІСКЕТ - беаЙі заѵегз ІІЬ 

Т МІМІІЗ 7 - зЬоѵѵбоѵѵп геабу СОІІСН РОТАТО - ѵібео тобез геабу 

Т МІМІІЗ 8 - ТіпаІ аззаиІЕ геабу РВЕАКЗНОѴМ - ехйа ЬаІІ № 

ТВІРЬЕТЗ - три шара ОВУ — еагйі тобе 

ѴѴАВР СОВЕ активировать режим СООІ - аіг тобе 

“Супер-шар” НОТ — Яге тобе 

Стол ОІІКЕ ІМІЖЕМ ѴѴЕТ - ѵѵаЬег тобе 

ОВАІМО САІМУОІМ Вкл./Выкл. блоки- УОВІСК - ройаі тобе 

ратор шара ІМЕ\Л/ УОВК - сіЬабеі геабу 

І.А5Т ЬЕСЗ последний доступный Т МІІМІІЗ 1 - біатопб тобе 

шар Т-МІІМІІЗ 2 — заррЬіге тобе 

МОВЮСК увеличить время Т-МІІМІІЗ 3 - гиЬутобе 

ЕЮІ - уменьшить время Т-МІІМІІЗ 4 - ораі тобе 

РІТСНРОВК - добавить очки Т-МІІМІІЗ 5 - етегаіб тобе 

ѴѴНООІІІМІМІТ тузіегу геабу Т-МІІМІІЗ 6 - Ыабе тобе 

ВІІСКЕТ - кіскЬаскз гесЬагдеб ТВІР1.ЕТ5 - три шара 

СОІІСН РОТАТО — ѵібео тобез геабу ѴѴАВР СОВЕ — активировать режим 

РВЕАК5Н0ѴѴ ехйа ЬаІІ ІіЕ “Супер-шар” 

САТЕКЕЕРЕВ - аІІ кеуз Стол МІЛАТЮЫ 

МЕАТ МАВКЕТ - ріскирз ОВАІМО САІМУОІМ - Вкл./Выкл. блоки- 

Т—МІІМІІЗ 1 - соте деь зоте тобе ратор шара 

Т-МІІМІІЗ 2 - ІеЬ доб зогЬ’ет оиЕ тобе ЬАЗТ І.ЕСГ — последний доступный 
Т-МІІМІІЗ 3 - пикет’ ЕІІ Йеу діоѵѵ тобе шар 

Т-МІІМІІЗ 4 — ЫазЕ’ет іпіо зрасе тобе МОВЮСК — увеличить время 
Т-МІІМІІЗ 5 - таіі йз Йіе Кіпд, ЬаЬу ЕЮІ - уменьшить время 
тобе РІТСНРОВК - добавить очки 

Т-МІІМІІЗ 6 — тоге диіз, тоге діогу ѴѴНООІІІМІМІТ — зажечь "МузЕегу 
тобе аѵѵагб” 

Т-МІІМІІЗ 7 — Япаі йике тобе ВІІСКЕТ — зажечь “КіскЬаскз” 

ТВІРІ.ЕТ5 - три шара СОІІСН РОТАТО — смена режимов 

ѴѴАВР СОВЕ активировать режим ЕѴИ ТѴѴІІМ два шара 
“Супер-шар” РВЕ АК5НОѴѴ — зажечь “Ехйа ЬаІІ” 

Стол РІПЕ5Т0РМ РОРСОВІМ - зажечь “Зирег рорз” 

ОВАІМО САІМУОІМ - Вкл./Выкл. блоки- ТОАОЗТООЬ — зажечь “Тохіс Зрогез” 
ратор шара Т-МІІМІІЗ 1 — зажечь “Веб АІегЕ” 

І.А5Т І.ЕС5 - последний доступный Т МІІМІІЗ 2 — зажечь “Айзгп зтазЬіпд” 

шар Т-МІМІІЗ 3 — зажечь “Еееб ЕЬе ВеазЕз” 

МОВЮСК - увеличить время Т-МІІМІІЗ 4 - зажечь “НідЬ ѴоіЕаде” 

ЕЮІ - уменьшить время Т-МІІМІІЗ 5 — зажечь “ВабіаЕіоп Іеак" 

РІТСНРОВК - добавить очки Т-МІІМІІЗ 6 - зажечь “МиЕайоп” 

ѴѴНООІІІМІМІТ - тузЕегу № Т МІМІІЗ 7 - зажечь “ОиЕЬгеак” 

ВІІСКЕТ - кіскЬаскз геІІЕ ТВІРІ.ЕТЗ - три шара 

СОІІСН РОТАТО — ѵібео тобез геабу ѴѴАВР СОВЕ — активировать режим 
ЕѴИ ТѴѴІІМ - 2—ЬаІІ геабу “Супер-шар" 

РВЕАК5Н0ѴѴ ехйа ЬаІІ ІіЕ 
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Поставьте игру на паузу [клавиша Езс). 
Удерживая Р12, набирайте комбинации 
на стрелках курсора — комбинации ука¬ 
заны ниже. После того, как вы введете 
код, отпустите Р12 и выйдите из паузы. 
Если код введен верно, то появится со¬ 
ответствующее сообщение. 

Открыть все двери — вверх, вверх, 
вправо, вправо, вверх, вверх, вверх, 
вверх 

Полное здоровье — вверх, вверх, 
вверх, влево, влево, влево, влево, 
влево 

Максимальная сила удара - вверх, 
вверх, влево, влево, вправо, вправо, 
влево, влево 

Пропуск уровня - влево, вправо, вле¬ 
во, вверх, вправо, вверх, вверх, 
вверх 

Г22 Каріог 

Во время полета нажмите “Т и введите: 

ІТ’З ЛЮТ МУ РАШ.Т — закончить 
миссию 

ІМЕѴЕВ ТЕИ МЕ ТНЕ 0005 - неуяз¬ 
вимость для врага 

ѴѴЕ САИ ВЕВШЮ НІМ - убрать все 
повреждения 

ТНЕВЕ САМ ВЕ ОМІ.У ОМЕ - неуяз¬ 
вимость 

ГН ВЕ ВАСК — полная перезарядка 


РапЛетопіиш 2 

Введите эти коды в поле ввода кода 
уровня: 

ІММОВТАІ. -31 жизнь 
МЕѴЕВОІЕ - неуязвимость 
Н0ВМ0МЕ5 — полное здоровье 
СЕТАССЕЗ - возможность выбора 
уровня 

МАКМУйАУ - оружие 
СОМАНІІВЬ — супер-камера 
ЗКАТВОВй — скоростной режим 
ОЕМЕТІСЗ - режим мутации 
АСЮОІЮЕ - психоделические тексту¬ 
ры 

ЛІЗТКЮМ - восстанавливающиеся 

монстры 

Коды уровней: 

2) Ісе Ргізоп - ЕМІА6САІ 

3) ІоггзсЬа’з ЬаЬ - ОМАССВАІ 

4) НоЕ РапЕз — ЕАІА6СВІ 

5) ЗЕап’з ТЬе Мал - РЕКАСССА 

6) ОузЬег Оезоузйг - ЮВРІІСЕ 

7) Риггіе ѴѴооб - ЬМВВНЕЕ 

8) Тетріе ОТ Ыогі — ІЕВВІІ6Р 

9) Едд! Едд! - КІМВВІІАІ 

10) Ниеѵоз УЬегЕаб! - ЮВЛІСІ 

11) Ріре Ноиз — ШВЛІЕІ 

12) НаЕе Тапк — ЮВЛІ66 

13) РапЕаЬиіоиз - РРСА6ССС 

14) Мг. ЗсЬпеоЬеІеп - РНСА6ССК 

15) СоІІібе 0 Зсоре - РбКЕССОС 

16) ТЬе 2оиІ Тгаіп - РЬКЕОСОК 

17) Иск ТЬе Тоаб — АОІКВІІВ 

18) ТЬе Війег Епб - АОМІВІЮ 

19) РиЬТЬе ВиббЬа - МАЕССВЕб 







$иь сшшге 

Набирайте во время игры: 

КАМІКА2Е - уничтожить себя 

ПЕРШ - полное защитное поле 

МІІТАІМТ - защита от радиации 

ВІЫ.Ѵ — увеличение скорости 

ИСК - добавить число к счетчику Гейгера 

ВІІМЗЕ - уровень О 

ОВѴЕВ - уровень 1 

СОТТОІМ - уровень 2 

□ЕЫСАТЕ8- уровень 3 

ТІІМВІ.Е - уровень 4 

СОЮІІВ5 — уровень 5 

НАІ.РІ.ОАО уровень 6 

отіт - закончить миссию 

ВЕОІ.К - бессмертие 

НАѴЕАІ.І. — сделать доступными все миссии 
1Л/ОІЧСА - много денег 

ЗСОТТУ - телепортироваться в: Тоика, Вооі, РІаЬз, Веіида, 
КпоЬ, АпсИог, Ѵеісоѵа, АгсН, ОиЫеЙ, Тгуіоп, Ріре, ОиЙеЬЗ, 
АциаЫаг, Ѵоісапо, Ріре2, ВеГшегу, Саѵе, Вискей, ВІЬз, ТиппеІ, 
ОиЙей \Л/оосІ, Сап, ИтреС, АЬузз, СІеП: 


Тех! Огіис 4 

Зайдите в экран сохранения игры, выберите ІО-ый слот 
и введите вместо имени сохраненки сЬеаЬ-коды: 

ІМОАІСАВ8 отключит АІ компьютерных игроков при игре 
через ЬАЫ 

5ТІСКІЕВ — невозможность перевернуться 
ААВОѴАВК - выключить возможность столкновений 
ІТЗІ.АТЕ - отключить спецэффекты (только для ЗОД ’ 
СВЕОІТ2 - показать список создателей (это стоит посмот¬ 
реть ;)) 

5ВАСИА — доступны все машины 
ІЕѴЕША — доступны все трассы 
ЗРА22У кислотный” режим 
ВАІѴЮѴУ/ — черно-белый режим 
МІКТВОІІТ - гигантские машины 
МРАЫѴІЕП — маленькие машины 
С0ІѴІ20ІМ - режим перемотки 
С0ІМ20РР — отключить режим перемотки 
ВІВОѴІЕ1Л/ - вид на машину сверху 
ІМІТВОХХХ — ускорение (при нажатии на гудок] 

СОЮІІР - сменить ч/б режим на нормальный 


Таке По Ргіхопегх 

Нажмите 5Ьі(і ~ для вызова консоли и введите: 
ЛІССЕВІМАУТ — режим бессмертия 
СОЮВШМ - режим полета 
1Л/ВАІТН - проход сквозь стены 
Р05ГП0ІЧЗ - показать вашу позицию на карте 
А МОѴЕМЕ Х,У,2 - попасть в указанные координаты (х,у,г) 
□Ш МАРЗ — вывести список доступных уровней 
МАР X - перепрыгнуть на уровень х (где х — название уров¬ 
ня] 

ОйЕ ТО МСК - убить всех монстров на уровне 
ЗРАѴѴІМ X — создать предмет х (где х - один из нижеприве¬ 
денных предметов или оружие): 

ѴѴ_ЗАВЕР, ѴѴ_А53АІЛТ_ВІРІЕ, ѴѴ_СЯ053В0ѴѴ, \Л/_ІАЗЕВ_ЯІРІ_Е, 
\Л/_6Аи35_61Л\І, Ѵ\/_(ЗНЕЫАОЕ_ЕАиЫСРНЕЯ, \Л/ІЮСКЕТ_[_АІІІ\ІСНЕЯ, 
\Л/_Р(.АМЕ_ТР1Я0\Л/ЕВ, \Л/_СНАІМ_биМ, \Л/_РІ_А5МА_6ЕМЕЯАТ0В, 
ѴѴ_РТР_САШОІЧ І_МЕОІСАІ__КІТ, І_РІАК^АСКЕТ, 1_В0йУ_АЯМ0Я, 
І.ЯЕРІЕСТАЯМОЯ, ІНЕАТ5НІЕІ.0, І_ЕМЕЯ6УАЯМ0Я, І_ЕЫЕЯ- 
6У8НІЕІД ЦѴІОШТОѴ, І_6А5_6ЯЕІЧ КХАУМОЯЕ, І_РЮАТ_0ІЗК, 
1_Я0СКЕТ_МЕТ, І_6АЗ_МА5К, І_І_А5ЕР_5ЮНТ, І_И5К, ІЕІЧНАМСЕЯЗ, 
ІЗНУЯІКЕМ, ИМРШ8І0ІЧ і_РЯАВ 6ЕЯ, ІЯА05НІЕШ, ИРЦ3066І.Е8, 
І.ЗТЕАИН, І_еЯАѴ_ВЕИ, І_РОЯСЕ_ВАЯЯІЕЯ, І_0ѴЕЯЯЮЕ, І_РЬАЯЕ, 
ЦЭЕМОРАСК, І_ЕМЕЯеУЗНІЕШ, Ю0МЕ_0ЕѴЮЕ, ЮОМЕ.СЯУЗТАІ. 



Шршгескегх! 

Коды уровней: 

1 -2) Корабль, Че¬ 
реп, Рыба, Якорь, 

Корабль, Якорь 
1 -3) Корабль, Якорь, I 
Череп, Корабль, 

Якорь, Рыба 
1 -4) Череп, Ко¬ 
рабль, Рыба, Якорь, 

Якорь, Корабль 

2-1) Рыба, Рыба, Якорь, Корабль, Череп, Якорь 

2-2) Череп, Якорь, Якорь, Рыба, Якорь, Корабль 

2-3] Рыба, Якорь, Корабль, Корабль, Корабль, Череп 

2- 4] Якорь, Рыба, Корабль, Череп, Череп, Рыба 

3- 1) Корабль, Череп, Череп, Рыба, Якорь, Череп 

3-2] Рыба, Череп, Якорь, Рыба, Череп, Рыба 

3-3) Рыба, Рыба, Корабль, Череп, Рыба, Корабль 

3- 4) Корабль, Якорь, Корабль, Рыба, Якорь, Рыба 

4- 1] Череп, Череп, Якорь, Корабль, Рыба, Рыба 

4-2) Корабль, Якорь, Череп, Рыба, Рыба, Якорь 

4-3] Череп, Корабль, Череп, Череп, Рыба, Корабль 

4- 4] Корабль, Рыба, Корабль, Рыба, Корабль, Якорь 

5- 1) Якорь, Корабль, Рыба, Череп, Рыба, Корабль 

5-2) Рыба, Корабль, Якорь, Череп, Корабль, Рыба 

5-3) Корабль, Рыба, Череп, Якорь, Якорь, Череп 

5-4] Череп, Корабль, Якорь, Рыба, Корабль, Череп 


Шіпз Соттапйег: Ргорйесу 

Во время полета наберите ОѴІМОМІТЕ Появится сообщение 
о том, что сбеаі-режим активирован. Теперь нажмите: 
СТШ.+С - выключить возможность столкновений 
СТЙІ+! — неуязвимость 

СТИ.+Р12 - уничтожить врага, находящегося в прицеле 
(спереди на секунду исчезает силовое поле) 

Тшіхіей НеіаІ 2 

На экране выбора машины наберите СЮВЮІІ5ІСЕСВЕАМ, 
и вы получите в свое распоряжение новую крутую тачку - 

Зѵѵееі ТооЫі 


Ргомег 

Нажмите Езс и наберите: 

ІѴО МОРЕ РОАО 5РІ.АТ5 - бесконечные жизни 
5Н01Л/ МЕ МОВЕ 20ІМЕ5 РІ.ЕА5Е - открыть все зоны 
\Л/АѴ ТОО НАВО РОВ ТНЕ ИКЕЗ ОР МЕ - открыть все 

уровни 

Неаѵу Сеаг 

Во время прохожде¬ 
ния миссии зажмите 

СТЙІ + АП + 

5НІРТ и затем 
СНЕСКМАТЕІІѴ2 

Миссия будет ус¬ 
пешно завершена, 
но очков за нее вы 
не получите. 



СНеаіз накопали и протестировали 

Андрей Шевченко 
Вячеслав Голованов 
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СНеаІ-5 & Ніпі5 


Игровые баги, обнаруженные 
читателями 


НіпШоок 


□ике ІМикеш 30 

Как известно всякому, на уровне 
сложности Оатп, І'т бооб коды не рабо¬ 
тают, Что называется, если уж взялся 
сражаться по-серьезному и на максиму¬ 
ме, так изволь делать это честно. На са¬ 
мом же деле, возможность обойти это ог¬ 
раничение существует. Во всяком случае, 
для бессмертия. 

Начните игру на любом уровне слож¬ 
ности. Введите код бессмертия 
[ОІЖПОД. Нажмите №ѵѵ Вате, подтвер¬ 
дите свой выбор и выберите Оатп, Гт 
Ѳооб. Дюк сохранит свое бессмертие. 

Дмитрий Ковалев 



Зеѵеп Кіпдсіотг 

Набрав ключевое слово !!!@@@### 
и этим активизировав режим кодов, мож¬ 
но проделать трюк, позволяющий вам 
бесплатно лечить ваших героев. Для это¬ 
го, зайдя в храм, нажмите несколько раз 
клавишу + [увеличение жизни героя]. 
В результате вы абсолютно за бесплатно 
сможете лечить всех ваших воинов. 

Валентин Преториус 



РаІІоиЪ 

Как известно, за уничтожение базы 
Ѵ * ’ мутантов дается 10000 кредитов. До- 
||р( вольно неплохо, и даже очень, не так ли? 

Хитрость состоит в том, что по 10000 
зг _ можно зарабатывать сколько угодно раз. 
Н Для этого надо сдаться Гарри. Он достав¬ 
ляет вас к лейтенанту, вы с ним мило раз¬ 
говариваете, потом разбираетесь с ох- 
ш ранниками, ну и дальше - на ваш вкус. 
Потом вы ставите компьютер на уничто¬ 
жение и сматываетесь. Смотрите ролик... 
Ц> Ролик закончился? Теперь уже ни в коем 
случае не заходите обратно на локацию 
р базы. Возвращайтесь в Некрополис 
|§Г и опять сдавайтесь Гарри. Повторять по 
р' необходимости. 

Василий Королев 
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Начиная с этого номера мы начинаем 
постоянно публиковать хинты к пользую¬ 
щимся популярностью играм. Причем не 
только к недавно появившимся, но и к уже 
давно как вышедшим в свет, если они до сих 
пор играемы в народе. Объем выделяемой 
под рубрику журнальной территории будет 
определяться тем, насколько забит номер. 
Поэтому не удивляйтесь, если вдруг НіпіВоок 
разрастется страниц до десяти-двенадцати 
либо же уменьшится до двух (есть такая 
мысль, что второе будет случаться чаще...). 

Как давно уже повелось в “Навигаторе”, 
принимаются все пожелания и предложения. 
Если кто-то захочет поучаствовать и сделать 
хинты к уважаемой им игре, это будет только 
приветствоваться (впрочем, если вы напи¬ 
шите хинты по Тетрису, то если они куда 
и пойдут, то разве что в 2ону Геймера). 

В этот раз в НіпіВоок представлен отно¬ 
сительно новый ІпсиЬаІіоп, а также совсем 
даже не относительно, а совершенно новый 
ѴѴС РгорЬесу. В дальнейшем ждите 
в НіпіВоок не только современность, 
но и классику. 


ІПСІІВАТІОП 

N0 РА5АЯАІЧ! 

Как это ни банально, перед каждой мис¬ 
сией не ленитесь нажимать кнопку Тірв 
и внимательно читать все, что там написа¬ 
но иногда эта информация является кри¬ 
тически важной для прохождения. Нижесле¬ 
дующие советы содержат те моменты, кото¬ 
рые в Тірв не объясняются. 

1. После прохождения миссии сохра¬ 
нять игру лучше до того, как вы начнете эки¬ 
пировку солдат. Впоследствии может выяс¬ 
ниться, что экипироваться надо было 
по-другому, а потраченные зкіІІ роіпіз вам 
назад не вернут (в отличие от едиіртепі 
роіпіз, которые честно вам возвращаются, 
если вы, например, меняете дорогое оружие 
на более дешевое). 

2. В игре замечена некоторая нелиней¬ 
ность прохождения. Она выражается в том, 

! что иногда в ходе кампании вам предлагает- 

I ся на выбор две миссии сразу. Причем после 
прохождения одной из них вторая становится 
недоступной, а игра развивается дальше 
в соответствии со своим сюжетом (в целом, 
все-таки, линейным). Совет: обнаружив, что 
вам предложили две миссии, обязательно 
сохранитесь и пройдите сначала одну, а по¬ 
том другую — иногда это дает доступ к неко¬ 
ей секретной области с полезным снаряже¬ 
нием. 

3. Самым оптимальным оружием в игре, 
с моей точки зрения, является Варіс) Ріге 
МасЬіпе Сип. Он не требует очень много зкіІІ 
роіпіз, медленно нагревается (что позволяет 
делать 4-5 выстрелов подряд), обладает не¬ 
плохой точностью (10%), большой убойной 
силой (6 батаде), способен стрелять 
в беіепзе тобе и, в довершение всех прелес¬ 
тей, требует только 1 асііоп роіпі для выстре¬ 
ла в нормальном режиме. Количества патро¬ 
нов (при наличии у солдата зтто раск) хва ¬ 
тает для любого боя. Это оружие универсаль¬ 
но — действует против всех типов монстров, 
включая главного босса. В режиме "В” 
(стрельба “веером”) может угробить двумя 
патронами 3-4 врагов сразу. 

ИГРОВОГО МИРА 


4. Самая удобная защита — аііаск 
агтог. Более мощный, но тяжелый Неаѵу 
агтог отнимает у солдата 1 асііоп роіпі, что 
обидно. У айаск агтог тоже есть недоста¬ 
ток — он оставляет открытой спину. Но ведь 
вы же не собираетесь драпать от каких-то 
зеленых лягушек, верно?;-) А если серьезно, 
то отступать можно и лицом к противнику 
благо, на поворот в любую сторону асііоп 
роіпіз не тратятся вообще. 

5. Если оружие вашего солдата пере¬ 
грелось, а вам необходимо сделать еще один 
выстрел — стреляйте. Есть вероятность (при¬ 
мерно 50%), что все обойдется и оружие не 
заклинит. Если все-таки заклинило - на 
этот случай есть кнопка Ііпсіо ІазІ Тигп. 

6. Монстры обожают вылезать из вен¬ 
тиляционных отверстий. Оказавшись снару ¬ 
жи, они атаковать “сходу” не могут и броса¬ 
ются в бой только на следующем ходу. Вы¬ 
вод - поставьте вплотную к такому отвер¬ 
стию своего солдата, и он будет преспокойно 
уничтожать всех появляющихся противников, 
в то время как основной отряд занимается 
более насущными задачами. Еще лучше ос¬ 
настить такого бойца Ехріозіоп Раск — тогда 
он сможет просто взорвать эту вентиляцион - 
ную шахту и отправляться дальше — здесь 
враг уже не пройдет. 

7. Если вы поставили в Ое(епзе Мобе 
двух-трех солдат сразу, имейте в виду, что 
первым по цели стреляет тот, кому вы пер¬ 
вым включили ОеГепзе Мобе. Он будет отст¬ 
реливаться до тех пор, пока у него не кончат¬ 
ся асііоп роіпіз или патроны, или пока не пе¬ 
регреется оружие. После этого “право выст¬ 
рела” переходит к тому, кто был поставлен 
в Оеіепзе Море вторым, и т.д. Эту очеред¬ 
ность полезно знать и учитывать, чтобы сол¬ 
даты тратили патроны равномерно и не полу¬ 
чалось так, что один без патронов, а другой 

с полным боекомплектом. Ведь лучше два 
солдата с пятнадцатью патронами у каждого, 
чем один с тридцатью. Почему? Да потому, 
что оружие перегревается и асііоп роіпіз 
кончаются. Следовательно, один солдат за 
один ход может сделать только 3-4 выстре¬ 
ла, а двое, соответственно, 6-8. 

8. О том, что уничтожить стреляющих 
зеленой гадостью бронированных Су’Соо 
можно только используя Оеіепзе Море, на¬ 
писано В Тірз. А вот как самому не попасть 
под их выстрел? Вопрос особенно актуален 
для одной из миссий, которую нужно прохо¬ 
дить под настоящим “арт.обстрелом'' сразу 
пяти Су'Соо. Оказывается, этим монстрам 
нужно пристреляться, чтобы попасть в сол¬ 
дата. Первый раз они с вероятностью 90% 
промахиваются. Однако если солдат стоит 
без движения, то на следующем ходу его поч¬ 
ти наверняка "накроет”. Идея ясна - на каж¬ 
дом ходу солдат должен делать хотя бы один 
шаг в любом направлении, лишь бы сбить 
“прицел". Все вышесказанное в полной мере 
относится и к другой разновидности "живых 
пушек” — ѴѴаг’Соо. 

9. Главный босс в ІпсиЬаііоп зовется 
Тг'Уп. Появляется он в последней миссии 
(Зрасерогі #2]. Это ма-а-ахонький такой 
паучок (см. скрин), который, к тому же, других 
пауков может плодить. Хитпоинтов у него — 
вагон и маленькая тележка, судя по тому, как 
трудно его забить. Мне понадобилось полно¬ 
стью расстрелять боезапас двух Миііі-іагдеі 
Оезігоуег (МТО, самое мощное оружие в иг¬ 
ре, батаде 15), да еще добавить жару из 









Яарй Пге Масбіпе Оип (НЕМО). Тактика при¬ 
мерно такая: расставляете на возвышенных 
точках двух солдат с беі Раск и МТО, а еще 
один, тоже с йеб Раск, скачет как сумасшед¬ 
ший кузнечик, отвлекая на себя внимание 
монстра. Остальные своими ЯРМО отстрели¬ 
ваются от мелких паучков и (если хватает 
асйоп роіпЬв) тоже подбрасывают боссу 
свинцовые "гостинцы”. 

И еще о боссе. Другой способ борьбы 
с ним — вместо отвлекающего солдата с беб 
Раск можно использовать пехотинца, воору¬ 
женного НідН Епегду Іазег. Это оружие в ре¬ 
жиме “В" способно парализовать монстра на 
то время, пока остальные разряжают в него 
свои МТО и ЯРМ6. 

10. Как подготовить боссу “теплую 
встречу". Последняя миссия начинается с то¬ 
го, что весь ваш отряд на светлой подвижной 
платформе “причаливает" к платформе чер¬ 
ного цвета, на которой, собственно, и распо¬ 
ложена отмеченная красным квадратом Ехіб 
Агеа. Так вот, босс не нападет на вас до тех 
пор, пока все ваши солдаты не окажутся на 
черной платформе. Соответственно, оставив 
одного пехотинца в светлой области, можете 
спокойно приступать к расстановке сил для 
финальной битвы. Единственное, что нужно 
сделать перед этим — "зачистить” террито¬ 
рию от некоторого количества мелких пауков. 

Для фанатов ІпсиЬайоп на сервере ВІие 
ВуСе (ѵѵѵѵѵѵ.ЫиеЬуЬе.сот) лежат бесплатные 
дополнительные миссии к режиму Іпзбапб 
Асйоп. Их размеры очень невелики — файлы 
по 40-60 килобайт. 

Іѵап Оо/і//сб 

М Соштапііег: Ргорііесу 

1. Никогда не тратьте ракеты, особенно 
самонаводящиеся, на первой навигационной 
точке. Всегда держите в уме тот факт, что на 
следующей точке оппозиция может быть 
в два-три раза больше. Ожидайте худшего, 
работайте пушками, и в критический момент 
вас всегда спасет "заныканная" ракета. 

2. Ракеты — страшная сила. Ими нужно 
правильно распоряжаться. Не видится осо¬ 
бого смысла в том, чтобы запускать щито- 
бойные ракеты, когда у цели есть сзади щиты 
находятся на нуле. 

3. Бомбардировщики типа Яау не осо¬ 
бенно прочны, однако, будучи уничтоженны¬ 
ми, оставляют после себя множество ма¬ 
леньких назойливых истребителей-парази¬ 
тов. Посему полезно сразу же после гибели 
Яау (важно угадать момент) дать "контроль¬ 
ный выстрел": 3-4 неуправляемые ракеты 
ОгадопЯу, пущенные в упор подряд, сущест¬ 
венно снизят процент выживших негодяев. 

4. Миссии штурма. Торпедоносец. Как 
известно, линейные корабли уничтожаются 
только торпедами. Почти всегда ваши ведо¬ 
мые отлично справляются с этой работой без 
вашего участия, пока вы возитесь с истреби¬ 
телями сопровождения. Однако бывают слу¬ 
чаи, когда последнее слово остается персо¬ 
нально за вами. Первое. Убедитесь в том, что 
ЗНІеІб Етійвг уничтожен. Не помешает также 
перед рейдом устранить ракетные турели. 
Лазерные можно уничтожать "в лоб” — броня 
и щиты Оеѵазіабог позволяют совершенно 
без малейшего риска смести почти все туре¬ 
ли на линейном корабле. 

Полезно помнить — торпеды, хоть и са¬ 
монаводящиеся, за угол не летают: не ата¬ 
куйте мостик с кормы, а двигатели с носа — 


зря потратите торпеды и провалите миссию. 
Помните, что лазерные турели могут пере¬ 
хватить торпеду, поэтому атаковать издале¬ 
ка — ненадежно, хоть и безопасно. Не пус¬ 
кайте торпеду слишком близко — есть воз¬ 
можность, что вас уничтожит детонация ко¬ 
рабля. 

Кстати, в миссии "Обезвреживание ко- 
рабля-убийцы” есть одна заковырка. Кгакеп, 
поврежденный Кіігайіі, вынужден встать на 
ремонт в сухом доке. Командование хочет 
выслать морпехов, чтобы они захватили 
Кгакеп, и вас посылают в качестве прикры¬ 
тия. Уничтожайте Кгакеп, как только его уви¬ 
дите (все равно у десантников ничего не по¬ 
лучится), но последнюю торпеду пускайте 
только после того, как Деккард доложит о не¬ 
удаче и Кгакеп начнет двигаться. Иначе вы 
взорвете его вместе с морпехами и провали¬ 
те миссию. Если же вы будете тянуть и начне¬ 
те торпедометание только после сообщения 
Деккарда, то у вас может не хватить време¬ 
ни - очнувшийся Кгакеп выстрелит 
в Мібѵѵау. 

5. Миссии штурма. Истребитель при¬ 
крытия. Успех таких миссий зависит только от 
того, сумеете ли вы сохранить невредимыми 
два-три торпедоносца. Они управляются АІ, 
вы не можете координировать их действия. 
Это, конечно, не значит, что вы должны как 
нянька следовать за каждым торпедоносцем, 
но и бросать их на произвол судьбы не стоит. 
Когда с эскортом жуков будет покончено, 
первым делом приступайте к уничтожению 
лазерных/ракетных турелей. Как правило, 
именно они и причиняют наибольший ущерб 
вашим бомбовозам. Пристроившись в след 
торпедоносцу, расстреливайте подряд все 
попадающиеся по пути турели: их огонь все 
равно будет сосредоточен на впередилетя- 
щем корабле. Таким хирургическим вмеша¬ 
тельством вы существенно увеличите шансы 
на удачное выполнение миссии. Помните, что 
корветы Ваггасиба можно уничтожить пуш¬ 
ками, без торпед. Никогда не оставляйте 
шанса расправиться с ними — огонь их носо¬ 
вых батарей крайне опасен и может сорвать 
выполнение миссии. Зайдя корвету в корму, 
выравнивайте с ним скорость и стреляйте из 
всех орудий. Корма совершенно не защище¬ 
на, поэтому Ваггасиба — относительно лег¬ 
кая мишень. 

6. Миссии конвоя. Первым делом унич¬ 
тожайте средние истребители Мапьа или 
штурмовики Зйпдгау. Не допускайте, чтобы 
последние объединялись. Как правило, лег¬ 
кие Моггау призваны отвлекать сопровожде¬ 
ние, то есть вас, а средние расправляются 
с конвоем. Хотя бывают досадные исключе¬ 
ния (например, можно потерять заправщик 
Пебеетег, атакуемый легкими истребителя¬ 
ми, и проиграть миссию). 

7. Миссии охраны Мібѵѵау. Первым де¬ 
лом направьте ведомых на уничтожение тор¬ 
педоносцев Зсабе СІазз А, В и подключайтесь 
к атаке сами. Держите их как можно дальше 
от носителя. Далее — не обращайте внима¬ 
ния на рассыпавшиеся после Зсаіе истреби¬ 
тели и переключайтесь на Мапіа. Они хоть 
и гораздо менее опасны для Мібѵѵау, но со¬ 
кращают ряды ваших ведомых. Для уничто¬ 
жения мелких и легких истребителей переби¬ 
райтесь как можно ближе к носителю — огонь 
его батарей сделает свое дело. 

В. В любой миссии. Если вы засекли на 
радаре корабль типа ОеѵіІ Вау [похож на фи¬ 


алку) - это ваша приоритетная цель. Уничто¬ 
жайте его первым, любой ценой. Ракет не жа¬ 
леть. Потом спасибо скажете. 

9. Новичкам. Когда ведомый уничтожит 
тех, кто непосредственно атаковал его само¬ 
го, он может летать за вами без дела. Найди¬ 
те ему работу (С+3), но не направляйте на са¬ 
моубийство. 

10. Новичкам. Задача ведомого - сле¬ 
дить за сохранностью хвоста ведущего, 
то есть вас. Не забывайте это (С+5). 

11. Некоторые миссии, например, пред¬ 
последняя (их там две подряд) и последняя, 
построены так. Вы атакуете линейный ко¬ 
рабль (в данном случае - дредноут или про¬ 
странственные ворота), а истребители со¬ 
провождения получают постоянное подкреп¬ 
ление: как только уничтожен предпоследний 
из предыдущего звена, прибывает новое. 
Есть смысл оставлять последнюю пару, пере¬ 
дав только одного из них ведомым, а второго 
оставить в покое. Тогда вы выиграете время 
на уничтожение турелей или башен-генера¬ 
торов (для случая с воротами). Помните, что 
щиты седьмой башни не отключатся, пока вы 
не слетаете за Командором. 

, 12. Не пользуйтесь системой распреде¬ 
ления энергии — это пустышка. Она, конечно, 
работает, но смысла в ней нет никакого. Ус¬ 
корители — вот ваше тактическое оружие. 
Не стесняйтесь пользоваться ими, но помни¬ 
те — топливо не бесконечное. 

13. Пользуйтесь фиксированием цели 
(Ц однако не гоняйтесь за одним истребите¬ 
лем долго, особенно на форсаже. АІ врагов 
довольно слабый, они очень медленно пере¬ 
ходят из преследования в оборону, однако 
(Этб особенно справедливо для уровней 
сложности Асе и выше), если жук сообразил, 
что его атакуют, он будет болтаться как... - 
сами знаете, как "что” в проруби. Все равно 
он вас “стряхнет” — отпустите его и развер¬ 
нитесь. Очень возможно, что на вашем хвос¬ 
те уже висят двое. Немедленно переключай¬ 
тесь на них — пока они сообразят, что из пре¬ 
следователей стали жертвой, — для них будет 
поздно. 

14. Учебный симулятор. Поединки. 
Не пробуйте симулятор как средство обуче¬ 
ния. Корабли КІІгаСбі — ѴакйэЙт и ОгаІЙіі уста¬ 
рели и очень сильно отличаются от кораблей 
жуков, победы будут слишком легкими. 

15. Учебный симулятор. Штурм. Атакуй¬ 
те линейные корабли Кіігайті — они защище¬ 
ны гораздо лучше жучиных и дадут вам от¬ 
личную школу торпедометания. Не забывай¬ 
те практиковаться в уничтожении турелей, 
опять же, в случае кораблей Кіігайті это до¬ 
вольно опасное занятие. 

16. Ветеранам. Иногда жуков слишком 
много, а усталость после четырех-пяти мис¬ 
сий подряд дает себя знать. Может случиться, 
что они вас зажмут числом. Покидать свой 
истребитель — очень плохо и стыдно, однако 
это лучше, чем бесславно погибнуть. Не вол¬ 
нуйтесь - теперь за катапультирование 
“штрафной” кампанией не наказывают, про¬ 
сто дадут еще одну миссию. Однако если ка¬ 
тапультироваться после фразы компьютера 
Міззіоп Ассотріізітеб, то никаких взысканий 
не будет вообще. 

17. В случае ярких взрывов и вспы¬ 
шек - не закрывайте лицо левой рукой — это 
не ѴѴІпд Соттапбег I. 

Александр Ланда 
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ВиШгод: Оипдеоп Кеерег 2 


ли вы как-то это прокомментировать? 

- Да, искусственный интеллект 
в ОК имел брешь. Но вскоре после ре¬ 
лиза игры был выпущен патч, разре¬ 
шавший эту проблему. В СЗеерег 
Оипдеопз это уже было исправлено. 
А вообще, сделать АІ сильным легче 
легкого, но намного сложнее сделать 
его посильным для игрока. 

Можно еще отметить, что АІ было 
запрещено использовать последние 
уровни развития, такие как Зсаѵепдег 
Яоот. В противном случае он становил¬ 
ся слишком силен. Для ОК2 мы вклю¬ 
чим несколько уровней сложности, что 
даст нам возможность не ставить на де¬ 
ятельность АІ лишних ограничений. 

- У вас есть какие-нибудь планы 
насчет того, чтобы открыть собственную 
онлайновую службу наподобие 
ЬаЫІелеі? 

- Да, мы сейчас пребываем в про¬ 
цессе разработки ВиІІЕгод ѴѴогІсі, кото¬ 
рый даст возможность чата и онлайно¬ 
вой игры для пользователей. 

- Каким образом ВиШгод проводит 
бета-тестинг и есть ли шанс для игро¬ 
ков поучаствовать в этом деле? Какие 
бета-тестеры вам нужны? 

- В ВиШгод есть свой отдел бе¬ 
та-тестинга. Всякий, кто хочет помочь 
нам, может смело обращаться. Мы по¬ 
смотрим на ваши успехи и тогда решим, 
стоит ли привлекать вас к делу. 

В бета-тестерах мы прежде всего 
ценим желание играть, причем играть 
хорошо. Помимо того, необходимым ус¬ 
ловием является знание английского, 
умение писать отчеты для разработчи¬ 
ков, хорошая фантазия и - куча идей по 
улучшению игры. А еще бета-тестер 
должен быть откровенным и должен 
иметь в себе смелость сказать даже са¬ 
мому директору, что в игре есть нечто 
такое, что не работает. 

- На ранних стадиях работы над ПК 
вы упоминали о возможности построе¬ 
ния игроком собственного подземелья 
для тиіііріауег, а также о том, что можно 
будет брать героев [имеется в виду — 
представителей сил добра] для этого 
подземелья. Что случилось с этой иде¬ 
ей? 

- Первоначально мы ориентирова¬ 
лись на вселенную ОЙЛ. Но позднее 
пришли к выводу, что ориентироваться 
на нее совершенно необязательно, и не 
оставили игрокам шанса для того, чтобы 
сделаться хорошими. ЕѵіІ із бооб! 

- Если появится онлайновая версия 
0К2, то как вы собираетесь решать про¬ 
блему передачи пакетов данных? 

- Поддержка Интернет в ОК II ви¬ 
дится вполне возможной. В первой час¬ 


ти осуществить поддержку Интернет не 
было никакой возможности по чисто 
техническим причинам, касающимся 
движка. Теперь эта проблема, в принци¬ 
пе, решена, и онлайновая версия в ско¬ 
рости ничуть не будут уступать версии 
для зіпдіеріауег. 

- Ожидается ли в ОК2 что-нибудь, 
чего не было в первой части? По части 
30 технологии и прочее... 

- Конечно же. Основательно про¬ 
работанный движок даст возможность 
сделать бои более реалистичными. На¬ 
пример, ВІІе Оеглоп сможет заблокиро¬ 
вать своей тушей коридор, а вместе 
с тем и запереть троицу находящихся 
в нем героев. Новый движок позволит 
также в сотни раз увеличить размеры 
карты, добавить реализм поверхности. 
Это будет круто. Круто хотя бы потому, 
что, скажем, позволит прокопать канал 
от озера с лавой к вражескому подзе¬ 
мелью, а затем с удовольствием созер¬ 
цать, как вырвавшаяся на свободу лава 
превращает его в пепел. По идее, в 0К2 
играющий будет волен делать все, что 
ему заблагорассудится. 

- Как ваше мнение, что станет са¬ 
мым навороченным и увлекательным 
нововведением в 0К2? 

- Представляется, что этим ново¬ 
введением станет привнесенный нами 
реализм. Все станет гораздо более ре¬ 
альным и более подчеркнутым. Значи¬ 
тельную роль начнет играть ландшафт - 
гораздо большую, чем в первом йК. 

- Планирует ли ВиШгод выпустить 
что-нибудь типа редактора уровней или 
даже монстров? 

- Редактор уровней пребывает 
в разработке. А редактор для ОК уже, 
кстати, выпущен. 

- Считаете ли вы, что продажи игры 
окажутся невысоки из-за переносов 
даты выхода игры? Возможно, причиной 
для откладывания релиза стала него¬ 
товность движка? 

- Нет. Просто игра была еще не за¬ 
кончена и мы отложили срок ее выхода 
в свет. Сам движок был готов уже в сен¬ 
тябре 1995 года. С тех пор мы лишь 
внесли несколько доработок. Мы могли 
бы его намного улучшить, если бы знали 
конкретный срок. 

- Можем ли мы ожидать поддержку 
30(хв0К2? 

- Мы решили реализовать под¬ 
держку Оігесі; Зй, вместо одной кон¬ 
кретно ЗІЖ Это существенно увеличит 
круг пользователей. 

- Почему у Демонов и Троллей про¬ 
колоты соски? 

- Так они чувствуют себя еще хо¬ 
лоднее. :] 
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- Почему отсутствует механизм 
обратной связи на вашей интер¬ 
нет-страничке? 

- Отличный вопрос — ребята, за ра¬ 
боту!!! 

- Почему вы не собираетесь со¬ 
здавать Мадіс Сагреі 3? 

- У нас ограниченное число со¬ 
трудников, и все они заняты работой над 
кучей хороших идей. Хотя вполне воз¬ 
можно, что однажды мы займемся так¬ 
же и им. 

- Вы когда-нибудь получали кри¬ 
тику в свой адрес? Если да, то как вы 
к ней относитесь? 

- Вообще мы никогда не получали 
много критики — ведь наши игры не та¬ 
кие уж и плохие. 

- Какая ваша самая любимая игра, 
и какие собственные ЬиШгод'овские иг¬ 
ры вам нравятся больше всего? 

- У нас в ВиІИТод есть свой внут¬ 
ренний хит-парад, и лидирующую пози¬ 
цию в нем держит (Зиаке. Ну а по поводу 
своих игр у нас мнений много. Каждый 
считает последнюю игру, над которой он 
работал, лучшей. 

- Как по-вашему, что публика ожи¬ 
дает/хочет от ваших игр? 

- Оригинальность, нововведения, 
юмор, глубину и так далее. 

- Что случилось с ЫезігисііЫез? 

- Ничего не случилось, мы продол¬ 
жаем работу над ней. Это будет игра 
только под 30 акселераторы и машины 
класса Ні-Епб. Очень технологичный 
проект, в котором мы хотим заявить 
о своих амбициях. Когда ІпбезІгисбЫез 
будут портироваться на приставки, 
то это будут приставки нового поколе¬ 
ния, так как нынешние консоли не смо¬ 
гут передать все величие нашей игры. 

- Мы очень полюбили Ні-Осіапе, 
но можем ли мы рассчитывать на про¬ 
должение с использованием новых тех¬ 
нологий? 

- Возможно. Как раз хорошее при¬ 
менение новейшей технологии 
ІпбезТгисйЫез. 

- От вас ушел Питер Молинекс, ко¬ 
торый был основным генератором идей. 
Сможете ли вы изобретать без него? 

- Вы глубоко ошибались, если по¬ 
лагали, что в нашей компании только 
один человек мог генерить идеи. Без не¬ 
го ВиІІГгод также на многое способен. 

- Не считая ОК2 и Рориіоиз 3, ка¬ 
кие игры мы можем ожидать? 

- ІпбезІгисЬіЫез, ТНете Рагк 2, 
а также другие игры из серии ТНете. 

Интервью к публикации 
подготовили 
ХіЯаСеВ и редакция “Навигатора" 
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Место действия: Подуровень 4116. “Синий”зая. 


Помещение тускло освещено ук- 
I репленными на стенах сильно чадящи¬ 
ми факелами. Всего — шесть факелов; 
их свет, падая на собравшихся, ложит¬ 
ся на каменный пол причудливыми 
жутковатыми тенями. Наиболее 
I крупная и искаженная тень остается от 
Шамблера, собравшего совет. Монст¬ 
ры всех мастей и разновидностей 
сгрудились вокруг него полукругом. 
С одной стороны от полукруга находит¬ 
ся большая дверь, с другой — люк в по¬ 
лу, на котором при определенном тща¬ 
нии можно прочесть полустершуюся 
пыльную надпись “Етегдепсу ехіЬ То 
(іпаі ІеѵеІ”. Около люка замер постав¬ 
ленный в охрану Огр. Атмосфера 
в зале напряженная и очень зло- 
I вонная. 

- Собрал я вас здесь для то- 
I го, чтобы поведать об угрозе, на¬ 
висшей над всеми нами в по¬ 
следние дни. Об угрозе, свидете¬ 
лем которой я был сам. Мы не 
вправе обсуждать правильность 
решения самого Квейка об атаке 
людского мира, но, боюсь, мы все 

I должны признать истинное поло¬ 
жение вещей — все пошло сов¬ 
сем не так, как задумывалось. 
Скажем прямо — мы на гране 
провала... 

Среди собравшихся начался глу- 
I хой, неодобрительный ропот. Шамблер 
поднял громадную лапу, и ропот не¬ 
медленно утих. 

- Вначале все шло так, как мы 
I и хотели. Нам без труда удалось захва¬ 
тить несколько порталов в человечес¬ 




ком мире, прозомбировав охрану и ов¬ 
ладев с ее помощью несколькими 
важными плацдармами. Все произош¬ 
ло так легко, что мы потеряли бдитель¬ 
ность, предвкушая победу. Только те¬ 
перь до меня начинает доходить ис¬ 
тинный смысл предупреждения Квейка 
об опасности “непредсказуемого чело¬ 
веческого фактора”. Наверное, это он 
и есть. Один, всего лишь один недо¬ 
зомбированный охранник, не пере¬ 
шедший на сторону зла! 

Ротвейлер осклабился и свирепо 
зарычал: “Р-р-р-р-разор-ррву! 

Загр-р-р-рызу!” 

- Закрой пасть, псина! — проры¬ 



чал сидевший рядом Огр. — Только 
и умеешь, что на Скрагов брехать!.. 

Затем повернулся к Шамблеру: 

- Но это же всего один челове- 
чишко! Что он один против всей нашей 
армии? 

Шамблер глубоко вздохнул. 

- Я тоже так думал. До тех пор, по¬ 
ка не столкнулся с ним на одном из 
верхних уровней. Меня поставили ох¬ 
ранять магический артефакт в дальней 
пещере, скорее ради перестраховки, 
так как для того, чтобы дойти до моего 
поста, нужно было пройти через поме¬ 
щения, где в засадах было шестьдесят 
наших отборных воинов. Я недоумевал, 
зачем понадобились такие меры пре¬ 
досторожности, когда от мыслей меня 
отвлек звук работающего четырех¬ 


ствольного гвоздомета и жуткий вопль 
и визг Шарлата, нашего трехногого 
собрата из личной гвардии Квейка, ко¬ 
торые раздались за большой дверью. 
Я подумал, что началось генеральное 
наступление людей и занял удобную 
позицию, спрятавшись в темном углу 
за дверью. Потом все стихло, и вдруг 
дверь открылась. Вместо ожидаемого 
огромного войска в пещеру осторожно 
вошел один солдат! Я решил приме¬ 
нить свой голос, который может пара¬ 
лизовать кого угодно. 

(При этих словах слушавший с от¬ 
крытым ртом Грунт нервно поежился, 
а Рыцарь непроизвольно отступил на 
шаг,) 

- Я взревел, но вместо того, 
чтобы упасть замертво, солдат 
повернулся ко мне. Скажите, — 
Шамблер обратился ко всем 
присутствовавшим, — может ли 
кто-нибудь из вас обвинить меня 
в трусости? 

Все отрицательно закачали 
головами. 

- Я думал, что ничего не бо- 
ѴШ юсь. Но когда солдат повернул ко 

мне свое лицо, искаженное ма- 
1 гией “Мощь Квейка”, одно из двух 
моих сердец разорвалось от не¬ 
вообразимого ужаса и я рухнул в обмо¬ 
рок... 

В зале воцарилась мертвая тишина 
и только потрескивание факелов нару¬ 
шало ее. 

- Ничего более страшного я не 
видел, — продолжал Шамблер сдав¬ 
ленным голосом. — Знаете ли вы, что 
раньше у меня была бархатная черная 
шерсть? Но, когда я очнулся, я стал 
весь белый! 

Рыцарь Смерти охнул и отправился 
проверить часовых за дверью. 

- Магический артефакт исчез, и я 
побрел, куда глаза глядят. Лучше бы 
они никуда не глядели! Повсюду лежа¬ 
ли останки наших воинов. Иногда это 
оказывались лишь окровавленные 
ошметки. Ужас и изумление охватили 
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меня при мысли о том, что все это бы¬ 
ло сотворено одним человеком. А ког¬ 
да я увидел совершенно обезумевшего 
Фиенда, скачущего по коридорам в на¬ 
морднике и с привязанными к хвосту 
пустыми консервными банками от сол¬ 
датской тушенки, я понял, что речь мо¬ 
жет идти только о полной эвакуации 
всех наших войск. Бедная животинка 
совсем отчаялась и в конце концов 
утопилась в кислотном омуте. Потом я 
набрел на секретный телепорт, кото¬ 
рый принес меня сюда. 

В зале повисла гнетущая тишина. 
Вдруг где-то под потолком раздалось 
сдавленное шипение, прерываемое 
хриплым кашлем. Все вскочили. В по¬ 
мещение из какого-то вентиляцион¬ 
ного отверстия влетел Скраг с отстре¬ 
ленным хвостом, прохрипел: “Верхний 
уровень пал!", шлепнулся на пол и сдох. 
Как бы в подтверждение этих слов 
дверь распахнулась, за ней бухнул 
взрыв, и в зал влетела голова началь¬ 
ника караула. 

Ротвейлер взвизгнул и кинулся 
к люку. Стоявший там Огр загородил 
дорогу: “Прочь, Шавка!!”. Ротвейлер 
с рычанием впился в его ногу. Огр 
взревел от боли и нажал курок грана¬ 
томета. Граната, прочертив кривую, 
взорвалась в толпе стоящих монстров. 
Раздался рев и визг. Все, кто уцелел 
после взрыва, ломанулись к люку, кто 
расквитаться с неосторожным Огром, 
а кто и смыться. Вокруг люка завяза¬ 
лась потасовка. Звенели бензопилы 
огров, свистели мечи рыцарей, мычали 
зомби, рычали фиенды. Шум стоял не¬ 
вообразимый. Кто-то успел нырнуть 
в люк. 

Шамблер завопил: “Стойте, безум¬ 
цы!”, но уже было поздно. Прямо в тол¬ 
пе взорвался Спавн, разметав по все¬ 
му залу окровавленные ошметки быв¬ 
ших участников собрания. В лапы 
Шамблера упал дохлый Ротвейлер. 

“Провокатор поганый!" — подумал 
Шамблер, и в следующий миг узрел 
солдата, который стоял, прислонив¬ 



шись к одной из колонн, грыз семечки 
и тихо посмеивался. Шамблер от¬ 
швырнул псину, взревел, воздел лапы 
и попытался сгенерировать молнию. 
Солдат мгновенно скинул с плеча гвоз- 
домет, и сей же час девятимиллимет¬ 
ровые гвозди густо утыкали толстую 
шкуру Шамблера, сделав его похожим 
на ежа спереди. 

Продолжать бой и дальше испыты¬ 
вать судьбу Шамблер не рискнул. Од¬ 
ним скачком он достиг люка. Прыгнул, 
и... застрял. Его глаза расширились. 
И они расширились еще больше, когда 
он увидел прокладывающуюся к нему 
от солдата дымную дорожку ракеты. 
Ракета летела прямиком в лоб. От ис¬ 
пуга выпустив часть скопившихся га¬ 
зов, Шамблер заверещал, отчаянно 
заерзал всей своей массивной тушей 
и провалился в люк. 

Солдат, лузгая семечки, побродил 
немного по залу, забрал гранаты из 
рюкзаков огров. Затем подошел к лю¬ 
ку, посмотрел на свечение работаю¬ 
щего портала и вздохнул: “Последний!”. 
Достал из кармана кусочек мела и на¬ 
карябал им на люке пару фраз, прямо 
поверх надписи “Етегдепсу ехіі...”. 

- Секреты — три из трех, монст¬ 
ры — пятьдесят четыре из пятидесяти 
четырех. Четыре минуты сорок восемь 
секунд. Можно было лучше, — фило¬ 
софски изрек он, и непонятно было, 
к чему относится его “можно было луч¬ 
ше". То ли к “секретам”, то ли к "монст¬ 
рам", то ли к минутам-секундам. 

Затем зарядил ракетницу и нырнул 
в люк вслед за Шамблером. А на стене 
осталась надпись: “Проверено, монст¬ 
ров нет. Проверял 
5ЬагзЫпа@5Ьерапоѵ.сот”. 

Вместо эпилога 

Прошло немало времени, не менее 
года, и в зале раздался глухой скрежет, 
вслед за которым в одной из стен от¬ 
ворилась потайная дверь. Из темноты 
выбрался, озираясь, до¬ 
вольно странного вида 
монстр. Весь как бы 
сплетенный из био¬ 
логических сегмен¬ 
тов и механичес¬ 
ких кусков арма¬ 
туры, которые 
в большей степе¬ 
ни подошли бы 
тяжелому боевому 
роботу. Киберне¬ 
тическое существо 
покрутило правой ко¬ 
нечностью, на которой 
укреплялось непонятно¬ 



го вида устройство, светящееся синим, 
в сердцах сплюнуло на пол, устланный | 
трупами монстров, и на своих уродли¬ 
вых полуметаллических ногах проко¬ 
выляло к люку. Увидев начертанную | 
мелом надпись, существо прорычало: 
“Вот садист!”, покачало облепленной I 
электродами башкой и, гулко ступая, 
скрылось за секретной дверью, кото¬ 
рая тут же и закрылась. 

А девятого числа 1997 года стар¬ 
товало вторжение землян на планету, 
с которой происходило кибернетичес¬ 
кое существо. Условно операция втор¬ 
жения была озаглавлена "Оиаке 2” — 
должно быть, в память о прошлых бит- I 
вах с ордами Квейка, шедших на тер¬ 
ритории Земли. 

Раман Кочнев I 

Г оафика происходит с сайта 
мт.ріапеідиаке.сот, раздел АП 
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Краткое пособие по методам лишения жизни себе подобных в режиме ОеаГбтаСсб 
путем их дефрагментации. Снабжено комментариями для более полного понимания. 



Они охотно соглашаются быть мертвыми, и мы должны бы 
одобрить их желание! 

Ф.Ницше “Так говорил Заратустра" 

1. Управление 


ходящем. Переключать оружие цифрами на клаве — верная 
смерть. Весьма неплохо обзавестись перекрестьем прицела 
[снова выдвигаешь консоль, набираешь сгоззбаіг 1 и давишь на 
епСег), это на порядок увеличит твою результативность. Помни, 
без тіоок никуда даже и не суйся — мгновенно прибьют. 



1.1. Управление в Оиаке осуществляется комбинацией 
тоиве+кеуЬоагб 

“Мышь, мышь и еще раз мышь!"—так говорил В.И. Ленин об 
управлении в Оиаке, и в этом я абсолютно согласен с вождем 
мирового пролетариата. Мышь — вот ключ к победе! Она — пер¬ 
вое, последнее и самое первоосновное, что есть в Оиаке. В бла¬ 
горазумном сочетании с клавишами, понятное дело. Меня все¬ 
гда радуют уверения клавишников в том, что не важно чем, важ¬ 
но - как. Хочу поправить: очень важно - чем, и еще важнее — 
как этим чем. Не считая себя асом, хочу поделиться опытом. 
Как-то раз однажды некий мой приятель (начальник службы бе¬ 
зопасности одной газетенки) пригласил меня побиться вечер¬ 
ком по сетке со своими быками - большими спецами в Оиаке. 
Как оказалось, быки те были клавишными. Для начала бились 
вчетвером на Е1М7, минут 40 без ограничения фрагов. Резуль¬ 
тат— 236:20. И то был мой первый беаіНтаЬсЬ. Однако продол¬ 
жим. Выдвигаешь консоль, набираешь +тІоок, жмешь епіег, 
убираешь консоль, в меню выставляешь максимальную чувст¬ 
вительность мыши и приступаешь к тренировкам. Опция эта — 
тіоок — важнейшая, я бы даже сказал - эпохальная (впрочем, 
как и все остальное таре іп ІР). Башкой надо вертеть постоянно 
(пилоты истребителей времен Великой Отечественной носили 
шелковые шарфы, чтобы шеи не натирать, применение Же мы¬ 
ши отвергает шарф начисто). Поначалу — может показаться не¬ 
удобным. На самом деле это не так, ты сам потом поймешь. 
На клаве: ѴѴ —бег вперед, 3 - бег назад, А - скольжение влево, 
О — скольжение вправо. Все управление должно находиться под 
одной рукой, а не так, как это назначено по умолчанию. По умол¬ 
чанию — спецрасклад для клавишников. Их всегда можно узнать 
издалека: это их сочный ливер разлетается такими живописны¬ 
ми фонтанами, это их флажки всегда в самом низу, а перед чис¬ 
лом фрагов стоит минус. Ну а ты клавишами бегаешь, мышью 
смотришь и целишься. Левая кнопка мыши - огонь, правая пе¬ 
реключает оружие в возрастающем порядке, буква “Я" - в нис- 
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2. Базовая техника передвижений в бою 

2.1. Все передвижения в Оиаке производятся только 
бегом 

Если у тебя в меню опция “аіѵѵауз гип" еще не “оп", бегом 
марш к электронному болвану и включить немедленно! Только 
после этого можешь читать дальше. Ходить в Оиаке нельзя—тут 
же станешь трупом (впрочем, и на бегу тоже как повезет). 

2.2. Совершай непредсказуемый маневр 

Беги “противолодочным" зигзагом, совершай резкие пово¬ 
роты, подпрыгивай, веди себя непредсказуемо. Исключи всякую 
возможность прицельного огня. Услышал выстрел ЯІ. - мчись 
как заяц. 

2.3. Совершай на бегу развороты на 180 градусов, 
сохраняя направление движения и скорость 

Весьма полезно. Полезно, когда за тобой гонится почуявший 
близкую добычу и уже подвывающий от предвкушения товарищ. 
Полезно - когда он вдруг поймает лбом гранату на противоходе. 
Забегая за угол — обязательно оглянись. 

2.4. Прыгай 

Учись скакать как кенгуру. Существует масса мест, через 
которые можно перепрыгнуть безо всяких дурацких мостиков. 
Например: СМ2, где в закутке стоит МедаНеаІГН и рядом крас¬ 
ный фофан. До них запросто можно допрыгнуть с перил либо 
прямо от телепортатора. Чтобы допрыгнуть прямо, при разбеге 
смотри под ноги, стартуй с самого края, а в полете качни мышью 
так, как будто посмотрел под ноги и снова поднял голову. Таким 
макаром пролетаешь немного дальше, чего вполне хватает. Ре¬ 
зультат: не надо давить на предательскую кнопку (над которой, 
кстати, частенько какой-нибудь пассажир засады устраивает) 
и выдавать себя шумом. А возле соседней кнопки можно с мес¬ 
та запрыгнуть через лаву за угол. На том же уровне наверху 
можно всего в два прыжка перескочить на другую сторону через 
плавающую в воздухе площадку, не дожидаясь, когда она про¬ 
ползет туда-сюда. Освой развороты в прыжке, +тІоок позволя¬ 
ет мгновенно развернуться на лету хоть на 360 градусов и зали- 
монить поджидающему тебя внизу врагу. Можно сразу прыгать 
с карнизов спиной вперед, одновременно паля по притаившим¬ 
ся в проходах и разбегающимся. 

2.5. Совершай прыжки с помощью М. и 6І 

Делается это приблизительно так. Бежишь вперед. Направ¬ 
ляешь взгляд в пол. Одновременно стреляешь в пол из И. и под¬ 
прыгиваешь. Яоскег іитр по-нашему данное священнодейство 
называется. Результат: прыжок на небывалую высоту. В ходе 
тренировок возможны три варианта исхода: 

1. Тебя рвет на куски. 

2. Прыжок выходит не выше обычного. 

3. 1 и 2 вместе. 

Как говорил в таких случаях крупнейший авторитет по за- 
прыгиванию куда угодно Джеки Чан: “Это все из-за того, жирная 
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свинья, что ты мало тренируешься!”. Так что дерзай. Первые не¬ 
сколько сотен раз ничего не будет получаться, но со временем 
ты сможешь мгновенно запрыгивать в любые стратегически 
важные места, захватывая броню, озверин и оружие, а при хоро¬ 
шем навыке даже из лавы сможешь выпрыгивать. Также совер¬ 
шай прыжки вверх с нижних этажей, минуя телепортаторы, од¬ 
новременно стреляя на лету. На некоторых уровнях (например, 
Е1М2, ОМ2) с верхних площадок можно вообще забраться под 
потолок и там притаиться. Там, где потолок низковат, используй 
эту технику и для прыжков назад: йМ4, набегаешь на 
МедаНеаІЫі, госкеЬ (итр — и ты уже в противоположном углу За¬ 
цапал НІ_. Сразу хочу предупредить: если не включен +тІоок, га¬ 
рантирую исполнение вышеперечисленных трех пунктов посто¬ 
янно. Да, с 61. действуем несколько иначе: бросаем гранату под 
то место, в которое хотим попасть, набегаем на нее и подпрыги¬ 
ваем одновременно с взрывом. А когда крутизна твоя достигнет 
чудовищных масштабов - используй обе техники одновременно 
с озверином (чик - и ты уже на небесах, Не-Ье]. 

2. В. В ближнем бою бегай вокруг противника кругами 
и подпрыгивай 

Фундаментальный маневр абсолютно во всех 30 играх. Ис¬ 
полняется так: жмешь вЬгаЕе в любую сторону и подруливаешь 
мышью, при этом непрерывно паля в противника из приличест¬ 
вующего данной ситуации оружия. Если это ПІ_ - постоянно под¬ 
прыгивай при выстрелах, чтобы твои гранаты шли под ноги ему 
(см. 3.7,1.), а его - не доставали тебя. Маневр особо хорош про¬ 
тив клавишников, каковые даже повернуться не успевают с та¬ 
кой скоростью. Верх глумления — постреливать ему в затылок из 
двустволочки, сопровождая расправу соответствующими ком¬ 
ментариями. В крайнем случае от твоей беготни у него закру¬ 
жится голова и его стошнит прямо на его любимую клавиатуру. 

2.7. Научись вылезать из лавы 

Существует немало мест, где из лавы можно просто вылез¬ 
ти, не применяя госкеГ (игпр. Например, на 0М2 запросто можно 
выскочить из-под движущихся панелей пола (если есть здоро ¬ 
вье и броня крепка). Таких мест немало, поищи сам. 

3. Тактико-технические характеристики 
вооружения 

3.1. Топор. 

Вещь абсолютно бесполезная, за исключением применения, 
описанного в п.5.3.5. Лучше топора может быть только плакат 
"Убейте меня!”, зажатый в двух руках. Бой в стиле “неандерталь¬ 
цы на охоте" — вещь суровая. Мне тебя искренне жаль, если у те¬ 
бя нет ни черта, помимо топора. Впрочем, топор вполне пригоден 
для избиения клавишников. Против них все годится! Жаль, 
в (Зиаке плеваться нельзя, а то бы их и так убивали. Мы их лас¬ 
ково зовем “трактористами”. Еще бы рычаги к клавишам приде¬ 
лывали, вот тогда их движения и верткость обрели бы закончен¬ 
ную схожесть с бульдозером. Но уж если ты завалил кого топо¬ 
ром - радость-то какая в доме! Маловато хороших вещей на 
свете, но они есть: Вех, Ахе КШ апб Роск'п’РоІІ! 

3.2. ЗЬоідип 

Отлично бьет на большие дистанции и быстро перезаряжа¬ 
ется. Нарезая круги и удерживая прицел на противнике, есть 
шанс завалить любого. У ПеарегЬоГ'ов это прекрасно получает¬ 
ся, учись. Также смотри п.5.3.5. 

3.3. ОоиЫеЬаггеЫ ЗНоСдип 

Замечательный инструмент при работе в близких контактах, 
где его и следует применять. В умелых руках творит чудеса, но на 
больших расстояниях практически бесполезен. Бегай кругами, 
напрыгивай на врага и стреляй. Помогает против всего, кроме 
РеНогатог'а и ТНипсіегЬоІС'а. Если же у противника эта вещичка 
присутствует, то напрыгивать и бегать (даже кругами) ты будешь 
очень недолго. Кончились гранаты — подбеги вплотную к супо¬ 
стату и шараш в упор. Как правило, он инстинктивно будет пы¬ 
таться отбежать на безопасное расстояние, чтобы засадить 
гранатой, но после пары-тройки метких дуплетов беготню свою 
дурацкую прекратит. 


3.4. ПІаіІдип 

Кое в чем получше, чем Зирегзіюідцп, но и не более того. 
Наилучшее применение находит в ближнем бою: метаться впра¬ 
во-влево и стрелять до израсходования гвоздей либо смерти 
противника. Если у тебя полный боезапас - ему кранты. См. так¬ 
же п.3.7.2. 

3.5. РегГогаіог 

Вот это - вещь! Стихия - ближний бой. Жрет боеприпас со., 
страшной скоростью, но убивает еще быстрее. Подбегай вплот¬ 
ную и дави на спуск. Убивает быстро, так что экономь боезапас. 
Жаль, не видно, что из товарища получается — дуршлаг или ди¬ 
кобраз. При стрельбе на расстоянии см. п. 3.7.2. 

3.6. Огепасіе і аипсНег 

Замечательная вещь. Для лобовых столкновений не годится, 
слишком медленно гранаты летят. А вот для посыпания сверху, 
при отступлении и для подкидывания из-за угла и снизу вверх - 
не имеет себе равных, спектр применения необычайно широк. 
Требует некоторой сноровки, почти как бильярд. Проявляй воин¬ 
скую смекалку: в частности, бросая гранату снизу вверх, син- 




■ “Молния в сердце”! Я рад твоему глазомеру, парень. Следую¬ 
щий выстрел можешь озаглавить “Ракета в спину”. Да, подло - 
да только лишний фраг сейчас дороже мне всякой твоей мора¬ 
ли!!! 


■ Пока они разбираются друг с другом, я, никем не замечаемый, 
разбираюсь с обоими сразу 
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.ели его не зашибет первым выстрелом, то отбросит в сторону, 
совсем хорошо — если в лаву. Например; ОМ4, ты наверху, он 
пытается (Не—Не] пробежать понизу. Смело бей в пол рядом 
с ним - и геенна огненная примет его в свои жаркие объятия, 
іриятно, когда у противника отрицательный счет! То же самое, 
если он стоит у стены (бей в стену) или под низким потолком 
(бей в потолок). Вероятность поражения возрастает на порядок. 

о в данном упражнении на первых порах особенно вели¬ 
ка роль перекрестья прицела, с ним ты будешь стрелять точно 
іа, куда надо, не задумываясь, 

3.7.2. Огонь из И. по движущейся цели веди с упрёждени- 


хронно с выстрелом подпрыгивай, так граната полетит еще вы¬ 
ше и дальше. 

3.7. НоскеI іачпсбег 

Здесь ставим значок “Наш выбор". Шайтан-труба, діЬиІа- 
Гог, лучшее оружие в игре, перед которым меркнет все осталь¬ 
ное. По большому счету, беаіЬтаЬсІт как таковой — это свире¬ 
пая дуэль на йоскеЬ І_аипсЬег’ах, а поэтому ты должен владеть 
им в совершенстве. Я привык из гранатомета стрелять грана¬ 
тами, поэтому в дальнейшем госкеГы буду гранатами звать, 
; уточняя, из чего они выпущены (собственно, они и по-англий- 
. ски называются госкеГ ргореІІеО дгепаОез). Так вот, во избежа¬ 
ние производственных травм, огонь из Й1. желательно вести 
издалека, соблюдая следующие правила: 

3.7.1. Издалека целься не в противника, а ему под ноги, ли¬ 
бо в низкий потолок:либо стену рядом с ним 

Разрывные боеприпасы в (Зиаке, к превеликому сожале¬ 
нию, не дайт осколков. Но их прекрасно заменяет вещь под на¬ 
званием “радиус взрыва". Если ты сошелся с противником 
в чистом поле и не жалея гранат лупцуешь по нему из ЙІ_, то при 
наличии у оппонента хотя бы некоторой ловкости в уходе с ли¬ 
нии огня (зтга(е называется) твои шансы на победу приравня- 
1 ются к нулю - ибо все ракеты просвистят мимо его оскаленной 
в озверении физиономии и взорвутся у дальней стенки. А вот 
если ты будешь мудро бить ему под ноги, то в радиус взрыва все 
точно попадет, даже если начнет скакать как кузнечик. И даже 


Вещь практически никчемная (если речь идет не об игре 
с трактористами, эти и так-то ничего не видят), создает иллю¬ 
зию невидимости. Даже не надейся на то, что тебя не видят. Ви¬ 
дят, еще как видят! Единственное разумное применение - сра¬ 
зу беги на грохот ближайшей схватки и проводи избирательный 
отстрел, в пылу боя тебя действительно могут не заметить. 

4.2. ОиасІ Оатаде 

Озверин по-нашему, атас полный! Будь осторожен с В1_ 
и ЯД в ближнем бою тебя самого может разнести в пыль, пере¬ 
ключись на что попроще. Многие почему-то сразу начинают 
вести себя так, будто они неуязвимы и невидимы. Заблуждение. 
Будь осторожен вдвойне - с озверином твои возможности уве¬ 
личить счет учетверяются, береги себя. Человек, взявший оз¬ 
верин, излучает голубое сияние, и поэтому его видно издалека, 
особенно на темных уровнях. И — осторожнее!!! 

4.3. Репіадгат о( Ргоіесііоп 

Вещь отличная, но как только возьмешь, так сразу все от 
тебя разбегаются. В паре с озверином - тактическое ядерное 
оружие. Если подфартило нахватить - ломись в самую гущу 
разборок и вали всех, в кого можешь попасть, из самых могу¬ 
чих типов вооружения. Никто ничего не может тебе сделать - 
пользуйся! Счастье для всех, и пусть никто не уйдет обиженным! 
(Стругацкие А. и Б.). Взявший пентаграмму излучает желтое си¬ 
яние. Берегись! 

4.4. Віозиіі: 

В ОеаіНтаІсЬ’е вещь малополезная, разве что до чего-ни¬ 
будь ценного добраться, прошвырнувшись по ядовитой жиже, 
либо засаду под водой устроить (см. п.5.3.6.). 

4.5. МедаНеаМі & Агтог 

Ну что я могу об этом сказать? Увидел — хватай быстрее! 
И повторяй это регулярно, дабы никто другой руки загребущие 
не протягивав. Даже если у тебя броня крепка и уже ничего не 
взять, выстрели из ЙІ_ в стену рядом - так, чтобы броню сле- 


Учитывай скорость полета гранаты, скорость бега жертвы 
и расстояние до нее. Целься в пол с упреждением в соответст¬ 
вующее количество корпусов жертвы. То же самое в отношении 
обоих гвоздометов. Не получается стрелять с упреждением? 
Используй топор, тут упреждение наоборот противопоказано. 
3.7.3. При стрельбе - подпрыгивай 
Некто стоит ниже, а ты, наоборот, выше. Находясь недалеко 
эт края, целишься вниз, подпрыгиваешь и одновременно стре¬ 
ляешь. Отбегаешь и повторяешь. Главное - не высовывайся 
из-за края. Ему попасть будет трудно. Аналогично при стрель¬ 
бе снизу вверх, например: Е1М7, противник наверху, возле 
гранатомета. Ты на другом конце помещения подпрыгиваешь 
ьешь по нему из ЙІ_. Таким выстрелом достанешь его в углу 
ательно. То же самое легко проделать перед ступеньками: 
«ж, выстрел — граната низэнько так по-над полом пой- 
И еще, если противник стоит за углом и ему некуда отой- 
подпрыгивай и из-за угла бей по полу, “веселые” мгнове- 
эму обеспечены. 

3.8. ТНипсІегЬоІІ; 

Волшебный инструмент. Применять лучше по близким це¬ 
лям, попадание по бегущему вдалеке человеку проблематично. 

а поэтому для смелых 
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гонца повредить, а потом новенькую-то, тово! Забери! Врагу не 
оставляй ничего, он должен бегать голый и босый. 

5. Тактика ведения боевых действий 

Общее замечание по тактике. Бойцы бывают двух видов. 

7. Те, кто хотят всех убить. 

2. Те, кто не хотят, чтобы убили их. 

Не уподобляйся №2, всегда будь №1. Если ты убежал с поля 
боя и тебя не убили, фрагов это тебе не добавит, а значит, и по¬ 
беды не видать. Смелее! Мысль у тебя должна быть одна: побе¬ 
да любой ценой! Пусть враг сразу мажет лоб зеленкой (чтобы 
гранаты инфекцию не занесли], пусть вообще принимает зеле- 
ночные ванны перед началом! А еще лучше - грязевые, пора 
уже к земле привыкать. 

5.1.1. Знай материальную часть! 

“Кпои/Іесіде ІСзеК із роѵѵег", — приговаривал, бросая гранатку 
от стены с отскоком за угол на репу затаившемуся там против¬ 
нику, сэр Френсис Бэкон, и мы с полным пониманием и согласи¬ 
ем под его словами не только подписываемся, но 
ще, ибо наше знание 
в красном фофане, с озверином и Поскеі І_аипсГіег'ом на пле 
че - страшная сила!” - так я говорю, сообразуясь с приведен 
ными выше словами Френсиса 
действуй в трех направлениях: 

7. Оружие. 

2. Уровни. 

3. Консоль. 

Что касательно 

кие характеристики всех видов орух 
бы применения в бою на различных 
переключаться с одного на другое (см. 

Теперь, что касательно №2: включи 
нейшим образом изучи пространство всего уровня, взаиморас¬ 
положение его частей. В режиме ОеаЫітаГсГі запомни, где нахо¬ 
дятся оружие и артефакты. Столь любимые многими карты — это 
для дебилов, у тебя все должно быть в голове, иначе как ты со¬ 
бираешься бегать задом наперед и отстреливаться?! Знай все 
секреты и способы проникновения в них. Разберись, как до чего 
добираться, проложи кратчайшие маршруты сбора всего добра 
от различных точек появления. Не оставляй противнику ни ма¬ 
лейшего шанса, гоняй его, как кот мыша по пустому сараю. Осо 
бо хочу отметить такой тонкий момент: если ты убиваешь про¬ 
тивника раз за разом, то можешь заметить, что он появляется 
в точках с определенной последовательностью. Если быстро бе¬ 
гать и прыгать для организации встречи на местах, разница 
в счете будет драматической. Особое внимание — телепортато¬ 
рам, поскольку из некоторых мест только один выход, через 
Вот на выходе товарища дорогого и встречай. 

Ты спросишь — “Так всколькером же и где лучше биться?” 
Отвечаю. Исключительно один на один. Командами бьются 
только в начале соревнований (речь не о СарГиге (Фе РІад ѵ 
с ним), там это имеет смысл. А лучшие уровни таковы: 

ОМ2 — СІаизігорГюЬороІіз 

0М4 - ТГіе ВаО РІасе 

ОМ6 - ТЬе йагк 2опе 

Почему? Да потому что они хорошего размера и в них абсо¬ 
лютно все выверено и приспособлено для грамотного смерто¬ 
убийства. И не задавай мне больше дурацких вопросов!!! В ІО, 
чай, не придурки сидят, знают, что делают, не впервой. Поэтому 
они и лучшие. 

№3: создай свою собственную конфигурацию клавиш 
и действий (см. п. 1.1), всегда пользуйся ею. 

5.1.2. Слушай! 

Исходя из сказанного выше, ты уже только по звуку собира¬ 
емого оружия и артефактов, открываемых дверей, работающих 
подъемников и всплесков воды должен определять местона¬ 
хождение разбегавшегося по уровню противника и мгновенно 
принимать адекватные меры по пресечению его чрезмерно ак¬ 
тивной жизнедеятельности. Хрустнули кости — ага, спрыгнул 
с высоты! Бегом туда и переломай ему их окончательно! 


5.1.3. Не шуми! 

Сам старайся лишнего шума не производить. Не шлепай ла¬ 
стами при прыжках через воду. Применяй некоторые тонкости 
при подборе артефактов. К примеру, частенько возле 
МедаИеаКФ есть что-нибудь еще, оружие или боеприпасы. От¬ 
работай захват одним резким движением: сперва МедаЬеаКФ, 
а потом уже предмет - последний звук перекроет первый и твое 
местоположение будет труднее определить. На озверин старай¬ 
ся напрыгнуть сверху, тогда он сразу не зарычит и ты сможешь 
применить его внезапно. По аналогии: если слышишь прыжко¬ 
вое хыканье одновременно со взрывом, значит, негодяй госкеб 
(итр’ом до чего-то добирается, пора сходить и принять меры. 

5-1.4. Шуми с умом 

Иногда полезно просто поскакать на месте или на бегу — это 
настораживает и вводит в заблуждение, куда „это ты там ле¬ 
зешь? Если МедабеаКФ стоит одиноко, то неплохо садануть из 
Пб и одновременно схватить артефакт, маскируясь шумом 


■ Стоял он на стене, коцал внизупробегающих и мнил себя недо¬ 
сягаемым. В отношении последнего пункта мой ракетомет был 
несколько иного мнения... 


■ Привет, головешка! И чья это ты будешь, вся такая из себя 
оторванная?.. 
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взрыва. Имитируя госкеі іитр, подпрыгни и нё причиняя себе 
вреда выстрели в пол перед собой — враг решит, что ты уже ку- 
: да-то забрался и помчится туда, а поскольку таких мест немнр- 
' { го, беги туда сам и зайди со спины. К примеру, ты на ОМ4 внизу, 

" у красного фофана. Враг это знает и, поскуливая от нетерпения, 
поджидает тебя внизу с ТНипсІегЬоІГ’ом в потных лапах. Тут ты 
имитируешь госкес іитр, он срывается с места, ты прыгаешь 
я в телепортатор и отважно стреляешь ему в спину. 

5.1.5. Беги по маршруту 

Мчись по кратчайшему маршруту и собирай все, не оставляя 
противнику ничего. Если бой один на один — это архиважно! Ес¬ 
ли враг побежит по следу — брать будет нечего, а если попадет¬ 
ся навстречу - у тебя уже будет, чем его поприветствовать. Но! 
Не становись предсказуемым, иначе отследят как Мальчи- 
;; ка-с-Пальчика по крошкам. Иногда наоборот бывает неплохо 
і: вообще ничего не подбирать или подбирать избирательно, вво¬ 
дя парня в заблуждение. 

5.1.6. Гоамотно выбирай огневую позицию 

Старайся вступать в бой там, где поблизости есть аптечки, 
[а еще лучше-стоя прямо на них. Зачастую даже 1 пункт здоро- 
| вья может решить исход боя в твою пользу. 

5.7.7. Устраивай засады 

Если броня крепка, боеприпасов и здоровья море [а так. 
должно быть всегда) - устраивай засады у артефактов. Гонимый 
жаждой поправить здоровьишко и подкрепить траченую тобой 
: броню, противник непременно прибежит под твои мощные зал- 


шквальный огонь в упор. Отличное местечко для устройст¬ 
ва засады - около гезраѵѵпіпд зроб Например, враг в известном 
месте на ОМ4 подбирает красную броню и НЕ, а ты уже в низоч¬ 
ке стоишь, за зроЬ’ом, спиной к стене и с ТИипОегЬоІГ'ом нагото- 
зто он появился — сразу может жать на пробел. Если 
эту броню-берешь сам — примени госкеі іитр и попотчуй его 
гранатками сверху. Тот же госкеГ іитр позволяет запрыгивать 
на различные карнизы над дверьми, откуда любого можно при¬ 
ласкать гранатой по затылку. Засада сбоку у телепортатора то¬ 
же хороша, поскольку бойца из него выбрасывает всегда лицом 
вперед, что позволяет тут же прожарить ему филейные части. 
Самое главное в обустройстве засад - поразить жертву сразу 
іасмерть - а то многие любят отстреливаться и этим все портят. 

5.7.8. Лишай противника кормовой базы 
” і паренька, немедленно подбери его рюкзачек там 
боеприпас. Если погибли оба - немедленно беги на 

место и подбирай целых два рюкзачка. Искусно применяя 
госкеб )итр, можно выдергивать рюкзачки даже из лавы. Не ос¬ 
тавляй ему ничего! 

і.2. Тактика поведения противника 

52.1. Тихушник 

іпасен. Упаковавшись броней и оружием до икоты, 
засаду. Ждет твоего появления. Если сдуру набежал 
- кранты, шансов у тебя практически нет. Однако если 
или знаешь, что он любит так действовать, по¬ 
ступай следующим образом: гони на него жертву либо убегай 
в сторону его засады от преследователя сам. Далее старайся 
спровоцировать между ними перестрелку и прячься, а как толь- 
вали счастливого победителя. Если же это бой 
один на один, сначала собери максимальное количество брони, 
здоровья и либо бросайся в атаку, либо постарайся выкурить его 
из засады с помощью 61. При стрельбе из-за угла помни о ра¬ 
диусе взрыва, держись от стены подальше. 

52.2. Бегун по расписанию 

Бежит по одному маршруту, собирая все подряд и сообразуя 
скорость бега со скоростью появления подобранных ранее 
предметов. Убить его трудно, так как матчасть он знает в совер- 
таких быков валили! Ломай ему график 
и маршрут, забирай наиболее ценный артефакт из-под носа 
и пускай гранатку ему в провожатые. 

52.3. Убийца 

Как только появляется — сразу старается убить все, что ше¬ 
велится. Оружие собирает с убитых врагов, не стараясь до¬ 
браться до мест его появления. Броню обычно тоже- не берет, 
концентрируется на охоте. Крадись за. ним, дождись финала 
очередной схватки и без промедления добей его. Еще очень хо¬ 
рошо поддается заманиванию в проходы и за углы, где с ним 
и вовсе просто расправиться. 

524 Осторожный 

Антипод убийцы. Бережет себя, любимого, следит за здоро¬ 
вьем. Унижений боится. Почуяв близость конца, стремительно 
сбегает на поиски аптечек. За зеленой броней бегает через весь 
уровень. Расправляйся с ним также, как с убийцей. 

.52.5. Снайпер 

С хорошим оружием забирается в труднодоступное, плохо 
простреливаемое местечко и обстреливает оттуда все живое. 
Не боец, иначе бы не прятался. Жди, когда окончание боезапа¬ 
са вынудит его выйти, а дальше действуй по обстоятельствам. 
А еще лучше — колошмать по укрытию из Н1_, радиусом взрыва 
его все равно достанет. 

52.6. Кемпер - 

Тот, кто сидит в засаде возле гезраѵѵпіпд зроЬ и мочит всех 
саежепоявляющихся. Подобраться к нему легко, так как он весь 
сосредоточен на зроі’е и по сторонам не смотрит. Оружия у него 
мало, фрагов набирает мало, так как он не бегает и не охотится 
за другими, просто сидит. . . 

Подвожу итог: все, кроме бегуна, — ничего не смыслящие 
в ОеаСЬтаГсН бараны, уподобляться каковым нельзя ни в коем 
случае. Как правило, все они либо трактористы, мнящие себя 
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великими стратегами и большими мастерами, либо бестолко¬ 
вые новички (у них еще кликухи всегда такие “крутые": Ѵірег. 
Неарег). Бои с ними - полный бред, непрерывное избиение. Все 
вышеперечисленные методики' применяются только в комплек¬ 
се, в зависимости от ситуации, т.е. непредсказуемо. Конечно, 
со временем каждыйвырабатывает свой Стиль и пользуется од¬ 
ними приемами чаще, чем другими (что тоже дает преимущест¬ 
во противнику). Единственно верная тактика - глазомер, быст 
рота и натиск (автор - А.В. Суворов), единственно верное рас¬ 
ширение к ней — пришел, увидел, застрелил! 

5.3. Действия в бою 

г 5.3.1. Здоровье и броню постоянно держи на максимуме 

Комментарии: п/а. 

5.3.2. Будь безжалостным 

Сразу хочу сделать лирическое отступление. В Интернет по¬ 
стоянно ведутся дискуссии о доблести и порядочности (что по¬ 
делаешь - дети...). Все это интересно, но я рекомендую тебе 
прислушаться к совету старого солдата и доблестного оперу¬ 
полномоченного: на войне (как и в любви] все средства хороши. 
ОеасНтаТсЛ — война, пусть игрушечная, но все равно война. А на 
войне недобитый враг, не задумываясь, стреляет тебе в спину. 
И это: — твоя дурость, а не его подлость и коварство. Например, 
противник свалился в ядовитую жижу и, завывая от боли и стра¬ 
ха, мечется в поисках выхода. Не мешкай, стреляй без раздумий. 
Пройдешь мимо, он вылезет и тебя не пожалеет. Остап Бендер 
в таких случаях говаривал: “Побольше цинизма, Киса! Людям 
это нравится!". Лучше бери пример с ВеарегЬоС'а! Уж этот обя 
зательно, пробегая мимо, гранатку пустит — вдруг подохнешь? 
Бывало, сорвешься, падаешь в лаву - все пропало, шеф! Ан нет, 
он тебя на лету из ЯІ_ - опаньки, и в клочья! Вот это по-нашему, 
по-бразильски. 

5.3.3. Бойся с умом 

Следи за счетом. Видишь красный флажок и число 100 на 
нем? Этот парень уже разнес 100 человек. Увидел человека 
в красном - беги без оглядки, прячься, в открытом бою шансов 
у тебя нет. Прибьешь его в следующий раз, мой маленький друг 
и я сейчас научу тебя - как... 

5.3.4. Хищничай 

Подбежав на звуки пальбы, не рвись в бой сразу, посмотри, 
кто это там так яростно бьется? Ба, да ведь это наш герой 
в красном! Включай наилучший для данной ситуации инстру¬ 
мент, дожидайся конца дуэли и смело вали его. Если ом сража¬ 
ется со слабаком, бей по герою сразу, слабака добьешь после 
А вот сразу слабака не бей, иначе в итоге останешься один н 
один с Ргад ВосГом, а уж он с тобой быстро разберется. 

5.3.5. Вводи в заблуждение 

Имея на руках РегІогаТог илиТПипОегЬоІТ, либо переключись 
на топор, либо бегай и стреляй по стенам из винтаря, пока бес¬ 
толковая вражйнэ не заглотит приманочку. Завидев тебя с топо¬ 
ром или услышав твою бодрую пальбу, он коршуном налетит на 
тебя — вот ведь она, добыча! А ты сразу переключайся на выше¬ 
упомянутые инструменты, и — добро пожаловать в наш списо¬ 
чек! В следующий раз думать будет. 

5.3.6. Включай подъемники 

Пробегая мимо подъемника, наступи на него, но наверх не 

поднимайся, пусть противник думает, что ты поднялся, а сам 
творчески зайди с другой стороны. Это не так просто, потому что 
включить его надо очень быстро и так, чтобы ой тебя не поднял. 
Иначе ты спрыгнешь с хыканьем, а такие идиотские хитрости 
с серьезными людьми не прокатывают. Или наоборот: прыгай 
через них так, чтобы не включались. 

5.3.7. Прожарка 

Ты — в водоеме, в цепких лапах — ТПипОегЬоіі. Впереди 
водой — минимум парочка ребят, а еще лучше — поболее. Смело 
жми на спуск. Тебе конец, но счет фрагрв попер вверх. Ну а коли 
на руках пентаграмма — вообще красота, только успевай бата¬ 
рейки подбирать! Кстати, из ТПипРегЬоІт’а можно коротенький 
разряд дать, когда плывешь, высунувшись из воды. Повторяю - 
коротенький! И только один. При плавании ни в коем случае не 


пользуйся опциями “всплытие- погружение”, жми полный впе¬ 
ред и верти башкой. Тех, кто любит плавать, высунув из воды ; 
башню (а таких очень много), снизу убивать легко и приятно. 

А уж если высовываешь, то старайся делать это за какой-ни- . 
будь колонной, дабы поганый супостат тебя с берега не увидал. <: 
И вылезая из воды, не забудь жахнуть упреждающим, вдруг там , 
кто дожидается? ,Вот, глядишь, и дождался... , 

5.3.8. Отправляй обидные сообщения 
Вообще-то, это не особо актуально, ибо тупорылие соотече¬ 
ственников в иностранных языках просто потрясает. Тем не ме ¬ 
нее: после каждой своей удачи посылай истязаемому какое-ни- • 
будь злоехидное сообщение. Для того, чтобы отправлять их од¬ 
ним касанием, - привяжи к клавишам. Делается это так: выдви¬ 
гаешь консоль и вводишь Ыпб у “ I зай Зѵѵіт, ЬазТагО!" - и те¬ 
перь, как только спихнешь вражину в лаву, жми на “У". После то- . 
., го, как он зажарится раз пятый, поинтерасуйся: "ѴѴЬеге іа Іаѵа?”. 
После седьмого констатируй: “Вот То Іоѵе ѵсісапоез!". Подготовь 
с пяток таких сообщений на разные случаи и постоянно изводи ' 
его. Паренек моментально звереет, а тогда его и без того бес¬ 
толковая игра становится еще хуже. Но не перестарайся - ос- 
корблять человека не надо (если это, конечно, не тракторист). Ну 
а уж если тебя кто-то мастерским выстрелом до зада развалил, 
согласись: “ТНаТ и/аз пісе!". 
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■ Гранат - ни фига, зато 


5.3.9. Применяй пестъ 

Только что тебя ловко прибил соперник. Посылай ему сооб¬ 
щение: "Ну ты, лапа, крут! Где это ты так. биться научился?!”. 
И пока он, надувшись от важности, строчит тебе ответ, набеги 
и засади ему гранатой. Хвастаться — некрасиво! Чтобы подоб¬ 
ного не случилось с тобой — см. 5.3.8. 

5.3.10. Отработай уход от погони 

Проще говоря — обрубай хвосты. Во-первых, см.2.3. Далее. 
Ты бежишь, яростный топот погони за спиной, мимо, обжигая 
уши, свистят гранаты, впереди поворот под 90 градусов напра¬ 
во. Перед самым поворотом пускаешь в стену пару гранат из 
61. - если он их на репу и не примет, то время на увиливании по¬ 
теряет. Повернув за угол, мгновенно разворачивайся на 180, 
переключайся на оружие ближнего боя, перфорируй парня лив¬ 
нем девятидюймовых гвоздей или сделай ему прижигание моз¬ 
гов. Всегда оглядывайся при поворотах. 

5.3.11. Грамотно организуй погоню 

Будь готов к тому, что все сказанное выше применят по те¬ 
бе. А поэтому: загнав жертву за поворот и подбегая следом 
к этому самому повороту направо, заблаговременно развернись 
лицом к проходу и зТгаіе'ом выходи в коридор, бодро прострели¬ 
вая сектор прохода. И если он тебя там ждет, то встреча окажет¬ 
ся вовсе не с тобой, а с роем гвоздей. 

5.3.13. Не стой у стен и углов 

Стоять не надо вообще, Но если уж ты стоишь, отойди от стен 


и углов, чтобы кто-нибудь умный тебя радиусом взрыва не до¬ 
стал. 

5.3.13. Разумно кемпингуй 

Засады у гезраѵѵпіпд зроЬ не устраивай и вообще культа из 
засад не делай, но увидев свежевылупляющегося паренька, 
разнеси его немедленно! Потому Как если парень начал безоб¬ 
разничать и его сразу же не пристрелить — он так ничего и не 
поймет. 

5.3.14. Подбери цвет одежды 

, По всеобщему убеждению, зелено-коричневая одежда не 
так заметна. Возможно, при игре с ослами (трактористами) это 
и помогает. Но не тешь себя иллюзиями - тебя их быстро лишат. 
Лично я обычно выхожу во всем красном, или - с особым ци¬ 
низмом - в желтом с мишенями на груди и спине, и попробуй 
меня убей {Не—Не). Вообще, у настоящего джигита должен быть 
свой персональный зкіп - личная ''Шкура”. Позаботься о своем 
внешнем виде. 

5.3.15. Если тебя убили, не стучи сразу по пробелу, посмот¬ 
ри, куда побежал этот негодяй 

Иногда помогает, особенно в бою один на один, Рекомендую. 

5.3.16. Если тебя уже добивают в ближнем бою, без разду¬ 
мий бей гранатой 

Погибнешь сам, но и его прихватишь с собой. 1:1. Чтобы 
сделать так, необходимо мгновенно переключать оружие (см. п. 
1 . 1 ). 

5.3.17. Бейся до последнего 

Даже если у тебя кончилось абсолютно все и остался только 
топор, бейся насмерть! Бывает, достаточно один раз тюкнуть то¬ 
пориком по темечку, и - вот она, победа! Но если чувствуешь 
себя неважнецки, примени тактику изматывания противника 
бегом, вали оттуда побыстрее и поправляй здоровье и броню. 
Броня крепка - и фраги наши быстры! 

5.3.18. Простреливай засады 

Не забывай с разворота простреливать косячки над дверь¬ 
ми, темные ямки, высокие приступочки и вообще все места, где 
любишь прятаться сам - там вполне может сидеть и дожидать¬ 
ся твоей меткой гранаты какой-нибудь терпеливый паренек. 
Особо одаренные любят вульгарно прятаться за углами. 
ТНипсІегЬоІО от этого дела быстро вылечит. 

5.3.19. Если враг зашел в телепортатор - немедленно пры¬ 
гай за ним 

Если он там, проявляя незнание материальной части, стоит 
и крутит своей пустой башкой, размышляя, куда бы это ему по¬ 
даться, то при твоем появлении его порвет как грелку, и счет его 
станет на единицу меньше. Если сам, уходя от погони, прыгнул 
в телепортатор, — немедленно запрыгни обратно: вполне воз¬ 
можно, что набежавшего врага порвет. Еще можно быстро пры¬ 
гать туда-сюда, кто кого порвет, но тут уже как повезет. По ана¬ 
логии: если враг свое дело знает туго и любит активно туда-сю¬ 
да скакать, не торопись за ним, встань у телепортатора спиной 
к стене, и когда он шустро выскочит назад, всыпь ему по первое 
число. Телепортатор, в который можно войти с двух сторон 
РМ6), обеги и встань наготове сзади. А вот если ты, отрываясь 
от погони, выскочил из телепортатора и есть планы мчаться 
дальше - развернись и подкинь пару-тройку гранат из 61, пусть 
попляшет. 

5.3.20; С крюком — через телепортатор 

В некоторых версиях (СарЬиге Ыіе Над] народ пользует 
бгаррііпд Ноок. Так вот, цепляй ближайшего господина крюком 
и прыгай в телепортатор, наслаждаясь звуком фрагментации 
его тела. Равно как если заарканить господина перед его прыж¬ 
ком в телепортатор, получим аналогичный результат. 

5.3.21. Переодевание 

Оперативная комбинация по внедрению во вражеское под¬ 
разделение. Входишь в меню и выбираешь одежду вражеской 
команды, пробираешься в их стройные ряды и наводишь шухер 
в самый неподходящий для них момент (если не включен Теат- 
ріау 1). На любителя. После таких тонких ходов могут больше 
в коллектив и не допустить. 
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5.322. Обходи гезрашпіпд зроі'ы 

На них воскресают из небытия убиенные бойцы [имей ввиду, 
гезраѵѵпіпд зроі’ы вовсе не всегда обозначены на местности 
квадратными плитами), и если ты в момент воскрешения нахо¬ 
дишься на зроі’е, происходит Геіеігад, вследствие чего счет твой 
уменьшается на единицу. Обходи их стороной, не стесняйся, это 
продлевает жизнь. 

5.323. Умепо используй особенности местности и рельефа 

Повсюду есть масса дырок, перил и выступов, за которыми 

можно сперва затаиться, а потом внезапно напасть. Присмат¬ 
ривайся, запоминай, как поступают другие. Только сам не забы¬ 
вай простреливать эти места, вдруг кто есть?.. Используй лест¬ 
ницы под высоким потолком следующим образом: ты спуска¬ 
ешься, враг поднимается, госкеС )іітр - и сверху с разворота 
добавь ему по беззащитному затылку бестолковой головы. 

5.324. Смотри, откуда что летит 

По направлению полета любого снаряда легко отследить, 
откуда он прилетел. По тому, как отпрыгивают и летят гранаты из 
ЭЦ легко можно понять, бросают их сверху или из-за угла. 
В этих случаях стандартная схема атаки такова: набросать гра¬ 
нат, дождаться, пока они все рванут, и выбежать, стреляя на хо¬ 
ду. Если подкидывают тебе, отойди и жди с ВЦ пока он выскочит. 
Изменился угол заброса - подкинь обратно сам. Через свеже- 
брошенные гранаты можно пробежать и как следует ему зака¬ 
тать. 

5.325. Соревнования 

Отправляясь на праведный бой, непременно возьми с собой 
свою боевую подругу - верную, хорошо пристрелянную мышь 
и надежный военный коврик. С чужим инструментом хороших 
результатов не покажешь никогда. Ход боя слушай только через 
прозорливо прихваченные наушники (с длинным проводом), 
чтобы грохот чужих колонок не сбивал с толку. 

6. Тренировка 

Тренируйся ежедневно и помногу! “СопзЬапІ ргасйсе!" — так 
говорил батез Вопб, а я развиваю его тезис вглубь: "Ргасйсе 
такез регТесс!”. А поэтому: 

Б.1. Регулярно бейся в Оиаке на сложности ПІідНшаге 

Отрабатывай скорость прохождения уровня с полной зачи¬ 
сткой уровня от монстров и попутным посещением всех секре¬ 
тов. Сохранять игру я не разрешаю, проходи на раз. Очень помо¬ 
гает. Рекомендации лучших собаководов. 

6.2. Регулярно бейся с Ьоі’ами 

Поясняю для крестьян: Ьоб (сокращение от гоЬоі) - это про¬ 
грамма на (ЗиакеС, имитирующая противника в РеагНтаГсИ’е. 
Ему (Ьоі’у) можно задать различные уровни мастерства, от пол¬ 
ного барана до злобного терминатора. Лично я настоятельно ре¬ 
комендую ЯеарегЬоЬ Ьу ЗЬеѵеп Роіде, это — общепризнанный го¬ 
ловной образец, настоящая смерть на двух ногах. Конечно, он 
вовсе не так хорош, как человек, туповат (хотя основная масса 
игроков значительно тупее), но зато резкий, как понос, исключи¬ 
тельно меткий и беспощадный. Включай сразу штук несколько 
(зкіІІ 3), они тебе такую баню кровавую устроят — мое почтение. 
Что я могу об этом сказать? Тяжело в лечении — легко в гробу! 
Хочешь хорошо биться с человеком — реакция должна быть 
просто звериная, меткость нечеловеческая, и - очень высокая 
скорость. Лучше Ьоі’а на первых порах никто тебя этому не на¬ 
учит, да и не стыдно перед ним. Мировой стандарт: ОМ6, три 
Ьос’а уровня “зкіІ1 1 ”, запускаемые в течение 5 секунд от начала, 
4 минуты времени, 20 твоих (гад’ов. Пробуй... 

6.3. Записывай все свои бои 

Потом сможешь в спокойной обстановке проанализировать, 
как такое получилось, что тебя опять распустили в лоскуты, дабы 
уж в следующий-то раз сделать выводы и впредь такого не до¬ 
пускать, а наоборот, успешно применять все самому. Обзаве¬ 
дись ведущей подсчет (гад’ов, самоубийств и поражений утили¬ 
той, это прибавит объективности оценкам. 

6.4. Регулярно просматривай бето мастеров 

Имя им - легион, ибо несть им числа. Многие из них я про¬ 


сматриваю, стоя смирно и отдавая честь, настолько это круто 
у мастеров получается. Смотри, и ты увидишь там как все выше¬ 
изложенное, так и многое другое, причем в самом виртуозней¬ 
шем исполнений: начиная с прохождения всего Оуаке’а за 19 
минут 49 секунд и заканчивая бешеными битвами могучих ти¬ 
танов за право погонять на Реггагі Кармака... "Учиться, учиться 
и еще раз учиться!" — Ильич и тут не подкачал, смотрел в корень! 
Так что тренируйся, сынок, и со временем ты станешь вроде как 
уже и не ты (овца, ѵѵеепіе и Пата), а самый настоящий ЯиШезв 
ЕѵіІ Мепасіпд ѴеГегап Оиаке Ргад боб (гот РІапеІ X - так нас 
обычно называют, когда мы, Сыны Ада, мчимся по уровням, сея 
смерть и разрушения, оставляя за собой острый запах пороха 
и тротила, еще трепещущие обрывки тел врагов, лужи дымя¬ 
щейся крови и сползающие по стенам мозги... 

6.5. Повторение — мать учения 

Регулярно перечитывай данное руководство, ибо, не будучи 
специалистом, ты всего просто не запомнишь и не поймешь, 
и только со временем удивишься, как раньше не замечал на¬ 
столько очевидных вещей. А там, глядишь, и сам чего придума¬ 
ешь. 

6.6. Делись 

Дай почитать дружбанам! Без конца дубасить овец — ника¬ 
кого интереса, лучше попробовать себя против мастера. Поэто¬ 
му неси знания в массы, вбивай их гвоздем и гранатой! 

1 . Заключение 

Диаметральная противоположность даваемых советов мо¬ 
жет вызвать недоумение. На самом деле все просто: тезис-ан- 
титезис-синтез, диалектический подход — он и в Оиаке решает 
все вопросы! Если где повторился — ничего, истина не тускнеет 
от повторения. 

Но чу!... Мой тонкий слух улавливает доносящийся со всех 
сторон перестук: это твои противники, прознав о том, каким ты 
стал, освоив мое краткое наставление, с угрюмой обреченнос¬ 
тью заранее справляют себе деревянные бушлаты. И не надо 
жалеть гвоздей для ребят! Крышка должна быть прибита как 
следует. 

Ребятки, зарабатывайте денежки и подключайтесь к Интер¬ 
нет! Там вы встретитесь с интересными людьми, познакомитесь 
с ними и, что самое важное, УБЬЕТЕ их!.. 

Счастливой тебе охоты, Маугли! 

...АШ СЕТ ТНЕ САРШ6Е ВЕОІІЧ!!! 


Опер ОоЫіп 



■ Автор скринов и подписей к ним - Геймер. Уровни - стандарт¬ 
ные, входящие в пакет Оиаке, а также Са$іІе2 - кстати, обал¬ 
деннейший гіеаібтаІсН’вый уровень (искать через ѵѵѵт.зіір- 
даіесепігаі.сот, подраздел ІеѵеІ5). Использованы скины для 
игроков (искать там же, подраздел зкіпз). 
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Виртуальное Насилие 

улып[ -зло или инфр -добродетель 


Насилие в компьютерных — насущная для игровой общест¬ 
венности проблема. Однозначного мнения по этому вопросу 
нет до сих пор. Можно ли считать его положительным факто¬ 
ром или требуется считать отрицательным? Как виртуальное 
насилие влияет на играющего? 

Люди, обсуждающие данную проблему, делятся на два ла¬ 
геря. Одни полагают, что виртуальное насилие (я хочу подчерк¬ 
нуть - речь идет именно о виртуальном насилии) действует на 
людей отрицательно и его следует запретить. То бишь это пло¬ 
хо. Другие считают, что, наоборот, кровавые компьютерные иг¬ 
ры являются безопасной альтернативой насилию реальному. 
То есть это хорошо. 

Итак, хорошо или плохо? Добро или Зло? Я намерен про¬ 
анализировать сложившуюся к нынешнему девяносто восьмо¬ 
му году ситуацию и дать ответ на этот вопрос. Разумеется, это 
будет исключительно моя точка зрения. 

Убийство Кибердемона не грех 

Мы все привыкли считать насилие злом. Это вполне соот¬ 
ветствует реальности. И вот представьте себе ситуацию. 
Взрослый человек, будь то отец или мать, немало повидавший 
на своем веку, сидит и размышляет над тем, куда катится наш 
с вами мир. Он, этот родитель, не раз за свою жизнь встречал¬ 
ся со злом. Он знает, как это ужасно, когда человеку отрубают 
голову (например). И вот он видит, как его ненаглядный от¬ 
прыск, которому был куплен компьютер ‘‘для учебы”, с утра до 
вечера просиживает перед монитором и разбрызгивает кровь 
по стенам, удовлетворенно при этом улыбаясь. 

Понять чувства родителя несложно. Кем вырастет его сын 
(или дочь)? Каким жутким чудовищем он станет? Еще вчера он 
был малышом, добрым и невинным. Сейчас он азартно расст¬ 
реливает нарисованных людей и монстров. А спустя несколько 
лет он возьмет в руки настоящий автомат и так же безжалост¬ 
но убьет вполне настоящего человека. Примкнет к теневым 
слоям общества, к уголовному миру. И потом закончит жизнь 
где-нибудь в тюряге, а то и чего похуже... 

Нет, этого допустить нельзя! Немыслимо! Надо запретить 
эти ужасные игры! А лучше всего — отдать под суд маньяков, 
совращающих ребенка такой отвратной гадостью! Неужели 
нет добрых, светлых тем, укрепляющих в ребенке веру в жизнь, 
развивающих его эрудицию!.. 

Я, конечно, утрирую. Но согласитесь, примерно таков ход 
мыслей многих родителей — слишком многих, чтобы не обра¬ 
щать на это внимания. А поскольку значительную массу игро¬ 
ков составляют несовершеннолетние, то мнение их родителей 
в данном вопросе играет весомую роль. На манер законода¬ 
тельной и исполнительной власти в одном лице. 

Так что же, пора начинать гонения на жестокость и насилие 
в играх? Не стоит спешить — потому как в таком свете пробле¬ 
ма видится лишь с одной стороны. И если сердобольные роди¬ 
тели в чем-то правы (а так оно и есть), то все же, наверное, 
в чем-то правы и те миллионы людей, которые являются 
"адептами” этого насилия. Попробуйте, к примеру, найти игро¬ 
ка с пяти до, скажем, двадцати лет, который любит жанры 
асііоп-направления и не признает игр типа ОООМ или МогТаІ 
КотЬаІ; — как вы помните, то были одни из первых общеизве¬ 
стных хитов, которые открыто демонстрировали кровавое на¬ 
силие. 
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Обозначились две противоположные точки зрения. И есть 
весомые аргументы и в пользу одних, и в пользу других. Одна¬ 
ко при ближайшем рассмотрении оказывается, что они гово- 



■ ѴІ/ахІѴогкз. ПРО. Тебя убили. Печально. Останешься лежать 
с отрезанной башкой или попытаешься еще раз?.. 



щуюся с потолка на веревках Лару Крофт как прикол? - А что, 
можно воспринимать как-то иначе?.. 



■ ОіаЫо. АсІіоп/НРв. Убившие твоего персонажа монстры, встав¬ 
ши в круг, планомерно и тупо избивают уже мертвое тело. Са- 
дизм или добавочный стимул к продолжению борьбы?.. 
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рят о разных вещах. Да, я считаю, что реальное насилие и на¬ 
силие виртуальное различаются слишком сильно, чтобы счи¬ 
тать их однородными явлениями. Рассмотрим это поподроб¬ 
нее. 

Каковы признаки реального насилия? 

Первое: любое насилие означает навязывание другому 
своих интересов. То есть, например, я хочу, чтобы человек ел 
грязь. А он, естественно, этого не хочет. Я заставляю его это 
делать, угрожая оружием. Это насилие. 

Есть ли подобное пересечение интересов в виртуальном 
насилии? Нет, так как интересов у компьютерных противников, 
строго говоря, нет. Интересы живых существ и “интересы” во¬ 
ображаемых противников — разные вещи. Ведь как мы опре¬ 
деляем, чего хочет, например, здоровенный монстр с базукой? 
Мы видим изображение здоровенного монстра с базукой, на¬ 
целивающегося на игрока, выпускающего ракету; мы видим, 
что ракета попала в игрока и количество его НР уменьшилось. 
Мы знаем, что НР, равное нулю, означает "смерть'’ игрока. От¬ 
сюда мы заключаем, что ЗМСБ (здоровенный монстр с базу¬ 
кой] хочет нас убить. Логика! 

Да. Так или иначе, смысл действий АІ (агШсіаІ іпЬеІІІдепсе - 
искусственный интеллект] почти всегда сводится к тому, чтобы 
помешать игроку продвинуться дальше в игре. Возникает 
борьба, некая динамика, интерес. Вот, вкратце, описание игры 
как таковой. (Тут, конечно, можно возразить, что, мол, возника¬ 
ет пересечение интересов компьютера и игрока... Но насилие 
над компьютером — увольте. Я же не колочу по системному 
блоку молотком. Вот это действительно было бы насилие.) 

Идем дальше. Второе: реальное насилие подразумевает 
причинение вреда кому-либо. Обратите внимание — кому-ли¬ 
бо. В случае с играми — причинение вреда чему-либо. Ведь 
компьютерные враги большей частью воображаемые. Мы ви¬ 
дим изображение врага и, в силу жизненного опыта или с по¬ 
мощью вышеозначенной логики, понимаем, что он — наш враг. 
Дальше мы следим за его поведением, вступаем с ним в битву, 
побеждаем и получаем от этого удовлетворение. Или так — 
вступаем с ним в битву, проигрываем, и это служит нам стиму¬ 
лом для продолжения игры. В конце концов, когда мы таки уби¬ 
ваем ненавистного врага, мы получаем еще больше удоволь¬ 
ствия от того, что отомстили за все обиды. 

Однако любой нормальный человек понимает, что это игра. 
Он понимает условность происходящего. А в реальном наси¬ 
лии никакой условности нет. В жизни от “причиненного вреда” 
объект насилия легко может расстаться с жизнью. В случае 
с компьютером мы судим о “причинении вреда” лишь по абст¬ 
рактным формам насилия. Как то: кровь, звуки умирания, не¬ 
подвижность “убиенного” и так далее. Но по логике неясно, яв¬ 
ляется ли “вредом” уничтожение сил противника. Судя по тому, 
с каким “энтузиазмом" тот посылает вам на растерзание сво¬ 
их питомцев, он получает от этого удовольствие. Иначе бы он 
позволил игроку пройти игру от начала до конца без единого 
выстрела, дав спокойно найти все ключи и посмотреть конеч¬ 
ную заставку. Однако в том-то все и дело, что смысл игры за¬ 
ключается не в конечной заставке. Он заключается в том, ка¬ 
ким трудом человек достигает поставленной цели, какой бы 
абстрактной она ни была. Лишь претерпев неимоверные труд¬ 
ности и достигнув конца игры, человек с гордостью стоит на 
вершине и сознает, как он крут. И даже на этом игра не закан¬ 
чивается, но об этом ниже. 

И, наконец, третье: эффект насилия. Результатом реально¬ 
го насилия является, как правило, смерть, увечье, душевная 
травма. А также боль, злоба и ненависть, порождающие, 
в свою очередь, еще больше насилия. Результатом виртуаль¬ 
ного насилия не является ни одно из вышеперечисленного. 
Только что убитый вами враг преспокойно оживает и как ни 
в чем не бывало снова скалит на вас зубы, стоит только пере¬ 
загрузить игру (или ОООМ на ІМІдНЬтаге). Виртуальная смерть 
не фатальна. И в этом ее коренное отличие от настоящей 



■ МогіаІ КотЬаі. Файтинг. Выполняя Га*аІіТу, Кэно вырывает про¬ 
тивнику сердце. Дико жестоко - при отсутствии звуковой карты 
РС Скрипер орет как резаный, хоть затычки в уши вставляй 




■ МуІІі. НТВ. Соответственно названию, крови проливается на 
землю прямо-таки мифическое количество 


■ РгітаІ Наде (демо). Файтинг. “Во время создания РгітаІ Раде 
никакое животное не пострадало”. И почему после этой фразы 
разбирает такой смех над всеми ненавистниками насилия?.. 



■ Зііабоѵ/ ѴѴаггіог. 30 асііоп. Крови настолько много, что воспри¬ 
нимаешь ее разве что как неотъемлемый элемент окружающей 
среды 
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И Оиаке 2. ЗР асііоп. Очаровашка, вы не находите?.. 


■ йиагапііпе. Асііоп. На лобовом стекле - твоя кровь. Нереалис¬ 
тично, зато наглядно 


■ Яізе оі ІЬе Тгіаеі. 30 асііоп. Еще один спрайт погиб насильствен¬ 
ной смертью... 


смерти. Отличие, которое стирает основания считать данный 
“вид смерти” злом. Точно также игрок не испытывает злобы 
к своим врагам, а относится к ним чисто утилитарно. Как, на¬ 
пример, охотник (имеется ввиду охотник, живущий охотой, а не 
убивающий ради развлечения) относится к своим жертвам. 
И этот пример не случаен. 

В жизни есть три случая, когда человек убивает. Первый — 
когда он убивает, чтобы жить, ради пропитания. Это охотник. 
Второй - когда он убивает, чтобы его не убили. Это солдат. И, 
наконец, третий — когда он отнимает чужую жизнь ради личной 
выгоды. Это убийца. Тот самый, который самый плохой. Конеч¬ 
но, существуют смешанные случаи, но эти три — основные. 

К кому же из них ближе всего игрок? 

Он убивает ради развлечения. Смерть его жертвы не при¬ 
носит ему ничего, кроме непосредственно самой смерти. Ста¬ 
ло быть, он не убийца. 

Он убивает по собственному желанию. Так что он не солдат, 
который вынужден сражаться. 

Не убивать для него означает не играть, то есть не жить. 
Получается, он убивает, чтобы жить. Виртуальный охотник. По¬ 
лучается так. 

Апокалипсис откладывается 

Ну вот мы вроде разобрались, чем на самом деле является 
виртуальное насилие и чем оно отличается от реального. Од¬ 
нако остается еще некое опасение. Не повлечет ли одно за со¬ 
бой другое? Кем, действительно, вырастет паренек, который 
чуть ли не всю свою сознательную жизнь занимается убийст¬ 
вами, пусть даже и ненастоящими? Ведь виртуальное насилие, 
при всей своей “безопасности”, предполагает некую зрелость 
для адекватного восприятия его. Зрелости, которой нет у пяти¬ 
летнего малыша. Ведь для него все то, о чем я тут писал, нео¬ 
чевидно. И кто может ручаться за то, что ему не взбредет в го¬ 
лову испробовать свой игровой опыт на реальных предметах? 
Ведь играя, дети учатся жить, а какой их жизнь будет, если су¬ 
дить по этим играм? 

Ну что ж, попробую ответить и на эти вопросы. Прежде все¬ 
го, “жизнь научит”. Да, действительно, от "нынешней молоде¬ 
жи” только и услышишь, что восхищения по поводу того, кто 
кому круче врезал ногой между глаз и чья пушка убойнее (это 
касается не только российских детей). Однако это иллюстриру¬ 
ет лишь сферу их интересов, а отнюдь не ценностей. Это так же 
логично, как и то, что автолюбители говорят больше о запчас¬ 
тях, нежели о том, как ужасно количество людей, погибающих 
на дорогах. И самый заядлый игроман не станет прыгать с вы¬ 
соты в пятьдесят метров, даже если тысяча часов в ОООМ на¬ 
учила его, что это безопасно. Таким образом, эксперименти¬ 
руя, человек находит истину. И очень скоро истина о различиях 
виртуальной и реальной жизни станет очевидной. Уже годам 
к двенадцати человек вполне способен адекватно оценивать 
одно и другое. 

Более того, когда перед ним станет выбор между реальным 
насилием, как путем действия, и его виртуальным отражением, 
выбор такого человека будет, несомненно, в пользу последне¬ 
го. Ведь насколько весело и приятно (ну, чего греха таить..!) на¬ 
силие игровое, настолько отвратительно и ужасно насилие ре¬ 
альное. 

На раннем этапе развития человеческого общества люди 
одевались в шкуры, выясняли преимущества жареной пищи 
над сырой и хаживали с копьями на мамонта. В те времена аг¬ 
рессия и способность к безраздумному насилию были необхо¬ 
димым средством для выживания. Человечество развива¬ 
лось — но механизмы агрессии, заложенные в нем изначально, 
сохранялись. Компьютерные игры позволяют применить су¬ 
ществующие в человеке разрушительные наклонности в более 
подходящей для этого сфере, нежели человеческое общество. 
Убивать не на городских улицах, а на экране монитора, грубо 
говоря. 


















Подавлять в себе "демона”, гасить в себе разрушительные 
инстинкты - значит, бороться с собственной природой. Такая 
борьба заранее обречена на неуспех. И единственным выхо¬ 
дом в данной ситуации является выплескивание скапливаю¬ 
щейся негативной энергии на условного противника, каковой 
и предстает в мире гейминга. 

И здесь мы подходим к тиМрІауег‘у [тиійріауег — очень 
удачное английское слово, которое, как мне кажется, не пере¬ 
дается скудным переводом “многопользовательская игра” и не 
нуждается в переводе]. МиІЬІрІауег является еще одной причи¬ 
ной, по которой мы так любим играть в компьютерные игры. 
Он — это то, чем увлекательна для нас игра после того, как мы 
вдоволь поплясали на косточках АІ, Ведь, помимо общего на¬ 
слаждения игрой, большим удовольствием для нас является 
чувство превосходства на компьютерным противником. Но оно 
не может сравниться с тем сладостным ощущением превос¬ 
ходства над себе подобным, которое дает тиійріауег. Там есть, 
где проявить себя, где удовлетворить свой инстинкт доминиро¬ 
вания — никого при этом не убивая, не оставляя голодать и не 
унижая. 

Что же до “общего наслаждения”, то это магия игры, кото¬ 
рая имеет очень глубокие корни. Так или иначе, но все без ис¬ 
ключения нормальные живые существа любят играть. В них 
есть такой инстинкт (да, я люблю все объяснять инстинктами), 
“инстинкт интереса”, который заставляет нас отыскивать для 
себя интересные занятия. И в этом плане взрослые и дети рав¬ 
ны, так как им одинаково неинтересно то, что неинтересно, 
и интересно то, что интересно. Различие в том, что взрослые 
вынуждены заниматься “важными делами", чтобы зарабаты¬ 
вать на проживание, а подрастающее поколение обычно ха- 
лявничает за счет родителей, что позволяет ему (если забыть 
про всякие школы и институты] развлекаться с утра до вечера. 

"Важные дела” важны лишь постольку, поскольку мы счи¬ 
таем их важными или неважными. Сами по себе они никакие. 
Так что игра на бирже и игра в Сіѵііігайоп отличаются степенью 
ответственности, а не степенью интересности. Степень ответ¬ 
ственности — вот что так привлекательно в играх. Она там 
практически нулевая, поэтому играть всегда так легко и прият¬ 
но. 

Ну и наконец, надо развеять иллюзию о том, что насильст¬ 
венные игры “вреднее”, чем насильственные фильмы. Побор¬ 
ники бескровия объясняют, что быть участником насилия го¬ 
раздо хуже, чем быть его наблюдателем. И это верно — в слу¬ 
чае с реальным насилием. Но в нашем случае все как раз на¬ 
оборот. Смотря фильм, в котором реальные люди совершают 
реальное насилие, дети берут это себе как модель действия. 
Они подражают тому, что реально. Любые взрослые для них 
в какой-то степени авторитетны. И дети учатся действовать 
как взрослые. А в играх они действуют сами. Странно было бы, 
если они стали бы подражать сами себе. Поведению в реаль¬ 
ной жизни они учатся в реальной жизни. Или у того, что иллю¬ 
стрирует реальную жизнь. А игры реальную жизнь не иллюст¬ 
рируют. Они ее копируют, моделируют, искажая и втискивая 
в свои рамки. Таким образом, дети верят в реальность филь¬ 
мов, но очень четко осознают условность игр. В общем, вывод 
очевиден. 

Обвиняемый оправдан 

Да, вывод. Мы приходим к неким выводам. При постоянно 
возрастающей роли гейминга в жизни всего человечества 
можно примерно набросать картину будущего. Быстро и посто¬ 
янно повышающийся технологический уровень позволяет де¬ 
лать игры все более сложными, привлекающими интересы все 
более широких кругов (пример Фиделя Кастро, играющего 
в военные стратегии, о чем-то говорит]. В постиндустриальных 
обществах уже близко то время, когда вся сфера бизнеса мо¬ 
жет быть такой же легкой, удобной и привлекательной, как ны¬ 
нешние экономические стратегии. И причудливое смешение 
гейминга и реальной жизни есть то, что ожидает нас в буду¬ 
щем. 
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Лучший в России выбор СО-КОМ - около 2000 наименований 
Четырехлетний опыт успешной работы 


Дилерская сеть, охватывающая более 40 городов 


Быстрая, надежная и недорогая курьерская доставка по России 
Собственные издательские и локализационные проекты 
Оригинальные русскоязычные описания в комплекте с играми 
Розничный магазин в самом центре Москвы 
Комплектация медиатек для учебных учреждений 
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Приветствую! 

Начнем с банальной констатации не нуж¬ 
дающегося ни в какой констатации факта: дан¬ 
ная Почта, не в пример предыдущим, получи¬ 
лась на весьма скромный объем, вольготно 
разместившись в пределах жалкой од- 
ной-единственной странички. Только не надо 
бросаться заявлениями, что Геймер исписал¬ 
ся — такого в ближайшие сто лет, хвала играм, 
не предвидится. Причины просты, как божий 
день. Так сложилось, что на сегодня говорить 
особенно и не о чем, а заливать округу словес¬ 
ною водою мне совершенно не улыбается. 
В прошлый раз на обсуждение были вытащены 
три основные тематики: Жестокость РС, Игра 
в журнале и комикс. Однако ваши мнения пока 
еще только начинают стекаться. Соответствен¬ 
но, покамест говорить тут особо не о чем. Зато 
следующая Почта, думается мне, выльется 
страниц на несколько. Или чуть больше. 

Повестка дня на сегодня — 

Компьютерно-игровое 

пиратство, 

обсуждение которого уже давно пора под¬ 
водить к логической жирной завершающей 
точке. И здесь, имхо, необходимо припомнить 
письмо Дмитрия (* * * * *@агадопіа.ги), опубли¬ 
кованное в №9 и явившееся единственным, на¬ 
правленным супротив пиратства. Привожу вы¬ 
держку из письма, наиболее точно передающую 
суть его позиции по оному вопросу. 

“Или — или. Или вы — законопослушный 
гражданин и соблюдаете все (даже самые ду¬ 
рацкие) законы, или вы — нарушитель закона и, 
значит, заодно со всеми теми, кому не хочется 
честно жить." 

Сейчас уже есть и другие послания, отнюдь 
не в защиту пиратства направленные. Однако 
огульного обхаивания нелицензионки как-то 
незаметно [разве что идет опущение пиратских 
русификаций, которые по жизни блещут гру¬ 
зинским акцентом переводчиков, тотальным 
незнанием о существовании некоторых букв 
в русском алфавите и полупоносным качест¬ 
вом; не все они, конечно, такие, но большинст¬ 
во). Приведу одно из антипиратских посланий. 

“(...) Терпеть не могу, когда у тебя в игре то 
звук зависнет, то еще чего. Совсем другое дело, 
когда у тебя — лицензионная игра, игра доста¬ 
вит много радости, это действительно приятно, 
сразу понимаешь, куда ушли деньги. 

Знаете, один любопытный момент. Как вы 
думаете, зачем большинство игроков покупают 
пиратский диск? Экономят деньги? — отчасти, 
сознание меняется. Играть? — не совсем! При¬ 
мер: человек покупает левый диск. Игра ему 
очень нравится. Что же он делает дальше? Ко¬ 
пит деньги на лицензионный диск с этой же иг¬ 
рой!!! [относится не ко всем, но к большинству] 
Вывод: пиратские диски все больше служат для 
ознакомления с игрой. Возможно, что в даль¬ 
нейшем они будут выполнять только эту функ¬ 
цию. 

И вот меня осенила идея, пришедшая толь¬ 
ко что: вы заявляли, что собираетесь увеличить 
объем журнала. Так может быть, если вы будете 
освещать больше игр, то станет глупо покупать 
левые диски? Может, все в ваших руках? (...) 
И может, недавняя ситуация, когда лицензион¬ 
ные диски вообще не покупали, изменилась 
из-за появления игровых журналов?” 

РіІСоп, Москва 

Все терпеть не любят, когда игра виснет на 
каждом повороте. Однако ж, при всем моем вя¬ 
щем уважении, говорить об увеличении сбыта 
лицензионки и о происходящем постепенно от¬ 


казе от пиратских компактов — ерундовина на¬ 
иполнейшая. Компьютеры раскупаются — рас¬ 
тет число игроков — пропорционально ползет 
кверху покупание пиратских и лицензионных 
гамесов. А игровые журналы скорее пиратство 
стимулируют — как же не купить дешевую “бол- 
гарию" (на самом деле в Киеве отпечатанную), 
когда хочется и на эту, и на ту игруху хоть одним 
глазком взглянуть, а вон ту вообще пропустить 
нельзя — все друзья-приятели ее обхаивают, 
как же мне не присоединиться, а то стою-мол- 
чу, вроде как ее поклонник выгляжу!.. 

Пиратство к морали не имеет ни малейше¬ 
го отношения, и ваши письма только лишний 
раз это подтвердили. Вы можете его ненави¬ 
деть. Презирать. Или стоять на коленях перед 
продавцом нелегальщины на Митинском и петь 
ему хвалебные псалмы. Пиратству от этого не 
будет ни горячо, ни холодно. Пиратство — явле¬ 
ние, проистекающее из дурацкого российского 
нищенства. С самого начала я обещался ска¬ 
зать, под конец дискуссии, о нашем отношении 
к пиратству. Видимо, это оно и есть. То, которое 
отношение. Мы воспринимаем пиратство как 
данность. Не менее того и не более того. 

Борьба с пиратством? Коли вам надо, так 
боритесь. Возможно, при должной изворотли¬ 
вости вам удастся разогнать пару толкучек, где 
вашим компактом за 20 новых рэ торгуют. 
А зарубить все пиратство руками милиции или 
любой другой законности все равно нереально: 
оно как революционные поползновения в на¬ 
родных массах — прижали в одном месте, так 
они на другое место переползли и осторожнее 
стали. Уж чего-чего, а партизанствовать у нас 
всякий научен. Кажется, я слышу гневные обви¬ 
нения в том, что вот здесь и прямо сейчас про¬ 
пагандирую пиратство? И мысли такой за ду¬ 
шой не имел. Тем более что всякая моя пропа¬ 
ганда, даже если б таковая и была, всем пира¬ 
там... хммм... до полного поползновения, что на¬ 
зывается. 

Пока народ хочет играться в дешевые не¬ 
легально отпечатанные игры, он в них играться 
будет. Разве что в подполье уйдет — “торговля 
из-под полы” по-русски называется. Вообще, 
пиратство не отомрет никогда — оно есть во 
всех странах, где имеются компы, игры и игро¬ 
ки. Оно может частично трансформироваться 
в форму ѵѵагег, который действительно немно¬ 
гим отличается от демо-версий. И опять же, это 
не оправдание ѵѵагеі - просто он относится 
к едва ли не наиболее безобидной форме пи¬ 
ратского распространения игр. Когда произой¬ 
дет уменьшение доли пиратской продукции на 
душу населения? Когда у названного населения 
появятся деньги. Когда появятся? Да как толь¬ 
ко, так сразу. Когда экономический кризис 
в стране нашей закончится, или еще чего такое 
же произойдет, что на игру в коробке не жалко 
деньги потратить будет. Тут, в принципе, можно 
распространяться вполне даже долго, — однако 
так мне мыслится, что и без моих рассуждений 
каждый все прочее сам домыслить сумеет. 

И теперь настал черед вернуться к письму 
Дмитрия, с которого я в этот раз и начал разго¬ 
вор о пиратстве. Увидев свое письмо в Почте, 
Дмитрий прислал некий асИ-оп. 

“В прошлом номере 1 (9) было опубликова¬ 
но мое письмо против компьютерного пиратст¬ 
ва. Вот небольшое дополнение. По-моему, хо¬ 
роший итог нашей дискуссии (как большинству 
“за” пиратство, так и меньшинству “против") 
подвела фирма ЕІесЬгопіс Агѣе. Я купил в мага¬ 
зине ѴѴІІУ6 Соттапбег: РгорЬесу за 150 новых 
рублей! И это притом, что все описание — на 
русском языке. Пока мы тут разговаривали, на¬ 
шлись люди, решившие от слов перейти к делу. 
Чем теперь ответят пираты? И сколько должен 
стоить у пиратов диск (в игре 3 диска — по 50 
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рублей за один лицензионный компакт со све¬ 
жайшей игрой), чтобы люди у них покупали 
ѴѴСоттапбег? И вообще, выпустили ли его пи¬ 
раты? (Жаль, что я не езжу в Митино!). Так что 
спасибо, ЕА! [и, попутно, Огідіп - за разработ¬ 
ку)." 

Дмитрий, * * * * *@агадопіа.ги 

На самом деле пираты ѴѴІпд Соттапбег: 
Ргорігесу выпустили, опередив лицензионный 
вариант где-то на неделю. Ну да не суть сие 
важно. Лицензионный ѴѴС в России продается 
на отлично. И идея не в том, что надо поголовно 
снижать цены на все игры, и тогда народ только 
коробки покупать и будет. Идея в том, что пи¬ 
ратства как такового не существует вообще. 
Есть общественное явление, измеряемое в по¬ 
казателях соотношения цена/получка. И, дума¬ 
ется, на этом глубокомысленном утверждении 
дискуссию по компьютерно-игровому пиратст¬ 
ву можно завершить. Поглядите в номере ста¬ 
тью по варезу — в сущности, в ней раскрывает¬ 
ся последняя из сторон данной проблемы, кото¬ 
рую мы еще на свет не вытаскивали. 

По поводу прочих поводов 

Предвидя вопросы, которые замелькают 
в ваших письмах после того, как данный образ¬ 
чик навигаторского журналоделанья окажется 
у вас в руках, попытаюсь вкратце обрисовать 
пару моментов, данного номера касающихся. 

1. Окончание Игры в журнале, как оно 
и обещалось, в следующем номере. Подведение 
итогов по Третьей отсутствует — восьмой № 
вышел с сильной типографской задержкой, 
и ответы все еще продолжают прибывать не¬ 
скончаемым гуськом. Итоги подведутся в один¬ 
надцатом номере. 

2. А еще мы помышляли объяснить систе¬ 
му рейтингов - собственно, давно пора было 
совершить сие нехитрое священнодейство. Од¬ 
нако же в итоге всех терзаний пришли к выводу, 
что таковая система нас ни к черту не устраива¬ 
ет и, скорее всего, сейчас мы засядем за про¬ 
работку новой системы (кстати, если у кого ка¬ 
кие мысли возникали - не сочтите за грех по¬ 
делиться). Нынче итоговый “игровой интерес” 
ставится как среднее арифметическое по про¬ 
чим критериям [при этом если есть оценки по 
графике обычной и графике 30(х, то они сум¬ 
мируются, делятся на два и учитываются как 
единый усредненный критерий). С одной сторо¬ 
ны — вполне даже ничего себе объективно. 
С другой — по Неаѵу беаг и (Зиаке 2 в прошлом 
номере у нас в итоге получился полный бред — 
элементаризированно говоря, маловато прису¬ 
дили (да еще и ни с того ни с сего подзарезали 
по кое-каким критериям). Скажем, 02 заслу¬ 
живал либо 9 баллов, либо больше. Дали 8.4. 
Не то? Не то. А раз не то, то будем меняться. 

3. Зоггу - но Кроссворд и/или Викторина 
по идиотическим причинам дурацкого 
характера отсутствуют вновь. На следующем 
обещаюсь воплотить в двойном размере.:-)) 

4. В 3(11) я выделяю себе небольшой ку¬ 
сок какой-нибудь страницы внутри 2оны 
и сгружаю все свои непочтовые рассуждения 
туда, а саму Почту довожу до соответствующих 
содержательности ваших писем всеохватных 
размеров. 

На этом прощаюсь, и предлагаю всем же¬ 
лающим предлагать темы, которые бы вы хоте¬ 
ли увидеть обсужденными на пространствах 
Почты, — все предложенные предложения полу¬ 
чат свое воплощение в случае интересности 
содержащегося в них предлагаемого. 

Встретимся на следующем номере. 

датег@воНЬоте .пеі 
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Казань 

• ПО "Прогресс" ул. Пушкина, 38 т. (8432) 38-4815 

Кемерово 

• ТОО “Надежда" т. (3842) 51-37-11 

• ООО “Орт-Трейд”, ул. Мичурина 43, оф.38, 
т.(3842)213411,213256 

Краснодар 

• Александр Долженко т. (8612) 52-8669 

• ООО “СОФТ” ул. Старокубанская, 118, офис 212 
т. /факс (8612) 31-7147 

Красноярск 

• ТОО "ЛАСКА БТО” т. (3912) 27-2324 

Мурманск 

• ООО Агентство “КП Арктика" 183038 ул. Коммуны, 18 
т. (8152) 57-3504 

Нижний Тагил 

• Компьютерный салон т. (3435) 22-0260 

Новосибирск 

• Фирма “СТАРКОМ” т. (3832) 77-0193 

Самара 

• Фирма “Сотриіег-Бегѵісе” Московское шоссе 1-411 38-7595 

Хабаровск 

• ООО “Дальпромторг’т. (4212)39-2555 

Челябинск 

• ООО ПКФ “КЛИО” пр. Ленина, 64 т. (3512) 65-2029 

• ООО "Азбука", пр-т Ленина, д.45 (3512) 66-6221 

Украина, Киев 

• Алексей Бойко, “Библион-Киев” 

т. (044) 213-0202 (пн.-сб. 09:00-21:00] 

Е-таіІ: ѳіехвзітріе.рр.кіеѵ.иа, 

пейджер (044) 224-5017,229-6054 аб. 6768 

Украина, Крым 

• Виктор Малов г. Евпатория т. (065-69) 5-20-85 
Е-гпаіІ: гсіаІоѵѲпаіГЬегс.гзаі.ги 

Белоруссия, Минск 

• ЗАО "Бел. КП-Пресс" 220053 ул. Чапаева, д.5 ком. 408 
т. (0172) 36-3305 
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Приглашаем к сотрудничеству 
московских и региональных дилеров. 

Гибкая система работы: продажа 
крупным и мелким (от 5 ед.) оптом по 
выгодным для Вас ценам. 

При покупке на сумму более 1 500$ 
действует накопительная скидка. 
Практика обмена с доплатой ранее 
приобретенного оборудования 
на более современное. 

Вниманию разработчиков! 

Производим анализ и 
финансирование игровых и 
мультимедиа проектов на любой 
стадии разработки. 
Приглашаем к сотрудничеству 
программистов и художников, 
владеющих навыками трехмерной 
анимации. 

109068, Москва, 

ул. Велозаводская, д. 4, офис 201 
(с 10 до 19 кроме воскресенья) 

Тел/факс: (095) 275-6701, 275-2431 
Е-таі1: тт8егѵ@ро8Ітап.ги 
ѵтѵѵ.роз1тап.го/~ттзегѵ 






















...когда над миром сгущаются силы Зла, когда Темное Братство лелеет свои зловещие планы, 
когда канализационные монстры прячутся за каждым углом, а мухи устраивают злодейскне 
налеты на твою яичницу, когда факсы рыгают на пролетающих мимо жаренных куриц, а вуайеризм 
проникает во все подзорные трубы и всего несколько дьявольских заклинаний могут 
погубить весь мир... 


, только секретный агент Гэри способен вступить в смертельную схватку с Сатаной, 
несмотря на то, что он в отпуске... 























